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Гарантия 24 месяца. 


вОмМПЬОТЕРЫ 


Зе Мат Зуяетя 


Родом с Валы 


МАГАЗИН 
Принтеры: 


Ерзоп $+уш$ Соог 440 (А4) 

Ерзоп $+уи$ Со!ог 640 (А4) 

15 Ерзоп З4уш$ Рно{о 700 (А4) 

335 НР ОезК уе{ 420 (А4). 

366 НР Оезк уе{ 695С (А4) . 

418 НР ОезК уе! 890С (АЗ). 

® ргосеззог 400 МН: 507 НР Газег /е{ 1100 (А4). 

\® ргосеззог 450 МН: 686 НР Газег /е{ 2100 (А4). 

© ргосеззог 450 МН. 

© ргосеззог 500 МН2. а Факс-модемы У$ ВоБойс$ 

(бесплатные 5 часов работы в Интернет): 

х компьютерах установлен антивирусный па- Зрогзег, 56К, внутренни! 
АУ 2.51 АО "Диалог-Наука”. Конфигурация Зрогз{ег, 56К, внешний 

отера по Вашему заказу. Соийег, 56К, внутренний 

Соипег 33.6, внешний. 


Комплектующие, источники 6 
ния АРС, расходные материал! 
диа, сетевое оборудование СМе\, 
вые фильтры. 


СЕРВИС-ЦЕН 


Модернизация компьютеров (люб! 
ь правка картриджей, ремонт принтеров и мониторов, 
чаек установка и настройка средс` льтимедиа, сете- 
вые решения «под ключ», подключение к Интернет. 

Тел.: (095) 956-1225, 36 8 


юделей), за- 


Сканеры: 
РЕМАХ Со!огадо Онес! 9600 
РЕМАХ Соогадо 0600, (РТ 
НР 5сапуе! 3200С, (РТ 
НР 5сапуе! 4100С, 0$В .. 


Ощениийе пазие солетание салесийа, себйиеа в цепи! 


И Красноказарменный проезд, дом 1 (ст.м. "Авиамоторная”) 
Тел.: (095) 956-1225, 273-3180 
Берниковская набережная, дом 14 (ст.м. “Курская”, “Таганская”) 
Тел.: (095) 915-0041, 915-5654 
Овчинниковская набережная, дом 18/1 (ст.м. "Новокузнецкая") 
Тел.: (095) 951-1127, 950-9038 
‘улица Стромынка, дом 20 (ст.м. "Преображенская площадь") 
Тел.: (095) 269-5154 


Репйит является зарегистрированным товарным знаком и Се!егоп является товарным знаком ге! Согрогайоп. 


://мимии/.5ипир.ги 
_тай: зегусе@зипир.ги 
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Итак, с ходу - не пугайтесь, увидев «Игроманию» 
несколько «похудевшей». Во-первых, мы все равно 
остались толще, чем были 4 месяца назад. 

А во-вторых, сия мера вынужденная и, что самое 
главное, исключительно временная. Наступает 
пресловутый летний спад, предсказывать котор! 
так любят экономисты и маркетологи. Достойных 
игр выходит все меньше, читательская активность 
неуклонно снижается, все уже давно мечтают об 
отдых: 

Разумеется, как только этот веселый сезон 
пройдет, мы вновь начнем «толстеть». А пока 
представляем вашему вниманию наше давно 
обещанное творение - совсем скоро свет увидит 
книга, целиком посвященная любимому многими 
«Вавилону-5». Просим встречать аплодисментами и 
обязательно стоя. :-) 

И напоследок - в следующем месяце исполнится 
ровно год смене дизайна журнала. Пора бы 
продолжить эту славную традицию, не правда ли? 


При цитировании или ином исполь- 
зовании материалов, опубликован- 
ных в настоящем издании, ссылка на 
«Игроманию» строго обязательна 
Полное или частичное воспроизведе- 
ние материалов настоящего издания. 
допускается только с письменного, 
‘разрешения редакции. 

Редакция не отвечает за содержание 
рекламных объявлений. 

Все упомянутые в данном издании 
товарные знаки принадлежат их за- 
конным владельцам. 


Журнал зарегистрирован 
Государственным комитетом РФ 
по печати. 

‘Свидетельство о регистрации 
№ 016630 от 26 сентября 1997 г. 


Цена свободная. 


‘Отпечатано в ОАО ПО «Пресса-1». 
Тираж 25.000. Заказ №1009. 
© «Игромания», 1998-99 


ПОЛНОЕ ПРОХОЖДЕНИЕ 
С ИхаНоп: Са! фо Ро\мег (стр. 46) 
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ЕРЖАНИЕ 


МЕЕО РОК $РЕЕО: НЕСН $ТАКЕ. 
ОАМ/ИМ ОЕ РАВКМЕЗ$.. ВЕ-МО!Т ..... 
РОВСЕ 21..... КОАО ТО МО5СОМ/ 
МЕСНМ/АВЕОВ 3 ЗОНУЕВ ОЕРОВТИМЕ 
МЕТАЕ РАТ!СОЕ М/АВНАММЕК 40 000: ВИТЕ$ ОЕ М/АВ. 


АЛЛОДЫ |: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ. 
ПРОВИНЦИАЛЬНЫЙ ИГРОК. 
ШИЗАРИУМ.. 
СМИРАТЮМ: САН. ТО РОМЕ 
К АМАЕЕАМТА$У МИ 


0 ТАМО$ ОРГОВЕ Ш... 

6 — ВЕОШЕМ: АМЕМСИМС АМСЕ! 
0 

‚6 


5ТАВ \ММАВ5: Х-МИМ6 АНЧАМСЕ 
М/АВ2ОМЕ 2100 .... 


] 
ТЕРОЕМ МОЖЕШЬ ТЫ НЕ БЫТЬ, НО СТАТЬ ГЕРОЕМ - ТЫ ОБЯЗАН! 
КОДЫ ДЛЯ РС 


...108 


'АРЕИСАМ 5АРАВ! ВЕОЧЕМ: АМЕМСИМС АМСЕЕ 
АМТ$! Ю\МАЕ ВЕАНМ$ 

АКМУ МЕМ 2 $1 МЕЕВ'$ АЕРНА СЕМТАЦК! 
ВЕА\!5 АМО ВОТТ-НЕАО 00 Ц ЗРОВТ$ САК СТ 

РАЦ.ОЦТ 2 $МОМИМОВШЕ КАСМС 

АРА 5ОССЕК '99 ЗОУТНРАВК 

СЕМЕ ММАВ5 ТОСА 2 

МАООЕМ '99 М!АК МС. 


МОМТЕРОМА'$ ВЕТОВМ 
КОДЫ ДЛЯ РЕАУЗТАТЮМ 


1Ом1 СЕХ 3: ОЕЕР СО\УЕВ СЕСКО 
САНЕОВМА 5РЕЕС МАХ РО\МЕК ВАСМС 
ОЕАР ОВ АМ\Е МВА Ц\УЕ '99 


ВООРУЖАЕМСЯ 15 


СКРОМНОЕ ОБАЯНИЕ ЧЕРНОЙ МАГИИ 
МАХ!МАЛЬНЫЙ КОМПЬЮТЕР. 
НОВОСТИ... 
ЧТО ТАКОЕ ГИВЕСТХ И ЗАЧЕМ ОН НУЖЕН? 
ИНТЕРНЕТ... 


Х-РШЕ$З 


ЧЕЛОВЕК С СИГАРЕТОЙ. 
ОСНОВНЫЕ СОБЫТИЯ ПЯТОГО СЕЗОНА.. 


НА НАШЕМ ДИСКЕ 
НОВОСТИ 
ХИТ-ПАРАД. 
СМЕЕМСЯ.... 


КОНКУРС ...... 

ПОДПИСКА..... 

РЕКЛАМА В НОМЕРЕ 

$уе Мкго 5у$ет 2епоп М.5$.Р. 
Бука... 'Меда\гаде 


‘Акелл. 
М Ме. 


«Россия Онлайн». 
«Новый диск». ... 


ПАТЧИ И ОБНОВЛЕНИ, 
ПОЛЕЗНЫЕ ПРОГРАММЫ | 
и МИМАМР, ПЛАГИНЫ И 
скины т 
$СПЕЕМЗАМЕН$ — 
СТАТЬИ = 


Нпа!Еапазу МИ 
Везет ЕМИ 2 
ТотЬ Ваег И 
ТотЬ ВаЧег И 
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ИГРОВАЯ БАЗА 
ДАННЫХ ЕН 


Прежде чем написать письмо в ре- 
дакцию с вопросом о наличии ко- 
да для той или иной игры, загляни- 
те в эту базу данных! 


Обновленная и дополненная вер- 
сия БЕН теперь содержит коды, со- 
люшены, сохраненки, трейнеры 
2061-й игры для РС, 410 игр для 
Раубайол, 117 игр для №Мииепао 64 
и 5 ир для Зирей\епао. Не 
беспокойтесь о том, что БИН «за- 
хламляет» ваш компьютер. Папку с 
этой программой вы в любой мо- 
мент сможете удалить или переме- 
стить в другое место без каких-ли- 
бо последствий для системного 
реестра МИпдо\ми. 


ДЕМОВЕРСИИ ИГР 


Арасве-Науос 


Разработчик Вагогмогк$ 


Издатель Етрие |п4егасёуе 

Жанр авиасимулятор. 

Требования Р-200, 32 Мб, 
обяз. ЗО-уск. 
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Небо над Кубой вновь неспокой- 
ное! Спустя четыре месяца после 
выхода лучший вертолетный симу- 
лятор 1998 года наконец-то обза- 
велся подобающей демоверсией. 
Надеемся, что вы по достоинству 
оцените ситуацию и докажете бес- 
<смысленность утверждений о пре- 
восходстве Арасре над Ми-28. 
Главное — не забывать, кто твой 
противник. 


НАШЕМ ДИСКЕ 


богза 

Разработчик Мкго$ 
Издатель Мго45 
Жанр морская ВТ5 


Требования Р-133, 32 Мб 


Интересно, кто хотя бы раз не меч- 
тал о том, чтобы стать пиратом? 
Нет, не диски и кассеты с лотков 
продавать, а искать сокровища, 
брать на абордаж суда и драться 
на шпагах с капитаном? Или (чем 
черт не шутит?) командовать це- 
лой флотилией под «Веселым Род- 
жером»? Тогда умеренная доза 
‘Согзаи$ - то, что нужно. Вдругу вас 
талант? Главное, запомните — зо- 
лота никогда не бывает слишком 
много. 


[570 'Соге: Тре Е Пеп 
Сшез 
Разработчик Ауаца 


Издатель  зоттах 

Жанр ЗО-асНоп + 
адуепиге 

Требования Р-133, 16 Мб, обяз. 
30-уск. 


Довольно часто встречающейся 
гибрид стрелялки и приключе. 
ний - сначала поговорил, и только 
потом застрелил. Впрочем, игра 
довольно неплоха — приятная гра- 
фика, свободное перемещение, 
торговля, нелинейный сюжет, 
многопользовательский режим 
Не шедевр, но все же_ 


Ехрепаае 


Разработчик Ваде 5оНмаге 
Издатель — Ваде боНумаге 
Жанр ЗО-асНоп 
Требования Р-166, 32 Мб, обяз. 
3О-ускоритель 
Похоже, в психологии и в логике 
мышления человечества так ниче- 


го никогда и не изменится, Опять. 
перед нами картина мрачного бу- 
дущего. Только мрачное оно, ско- 
рее, для тех несчастных орд ино- 
планетных захватчиков, с которы- 
ми так мастерски расправляется 


главный герой, Чистой воды ас- 
Чоп, море огня, света и взрывов — 
что можно еще ожидать от созда- 
телей незабвенного |псотипд? На- 
<тало время еще раз проверить ва- 
шу систему на производитель- 
ность: 


бготааа 


Разработчик бготаЧа 


Издатель — «Бука» 

Жанр агсаде + этайеду 

Требования Р-166, 16 Мб, обяз. 
ЗО-ускоритель 


Забавная и интересная игрушка, 
весьма оригинальная смесь арка- 
ды и стратегии. Очень приятная 
графика обуславливает необходи- 
мость присутствия трехмерного ус- 
корителя в вашей системе, однако 
довольно неожиданный подход к 
самому игровому процессу и 
оформлению оправдывает любые 
жертвы - посмотрите хотя бы для 
общего ознакомления, 


ИНЕВЕ"-——— 


Разработчик Огадо 
Ег{ематтепе 
Издатель — ЧЫ5оН 
Жанр асНоп 
Требования Р-133, 16 Мб, рек. 
ЗО-ускоритель 
«Закаленные бойцы, помнящие су- 
хой ветер Кувейта, влажный воз- 
дух Амазонки, бетонный кошмар 
Нью-Йорка и ощущение неизбеж- 
ности перед атомным оружием в 
руках безумца. Да, вы, ветераны 


Оезем, липойе, \ГБап и Мидеаг 
5{Ке’ов. К вам обращаюсь я, 
Вобем Гопипе, командир знаме- 


нитого эскадрона «Не!-Сорлег» 
Как всегда, миру вновь нужно не- 
сколько хороших стволов, и я го- 
тов стать вашим напарником». 
искал кока 
Негоез о Ман! & 
Мадс 
Разработчик Меми Мона 


Сотри тд 
Издатель 300 
Жанр ‘стратегия 


Требования Р-133, 32 Мб 


Новых «Героев» представлять не 
нужно - они и так известны всем 
‘Самая популярная игра зимы-вес- 
ны этого года и первый претендент 
на звание «Лучшая стратегия-99». 
осанке 
Маг Матас$ 
Разработчик Свигсв о# 
Еестопс 
Емечаттепе 
Спигсв о 
Бесгопс 
Ег{епатитепе 
‘автомобильная 
аркада 
Требования Р-166, 32 Мб, рек. 
ЗО-ускоритель 


ть 


Издатель 


Жанр 


Жанр старой доброй автомобиль- 
ной аркады не стареет. Скажите 


НА НАШЕЙ 


честно, согласились ли бы вы про- 
катиться с ветерком над пыльными 
равнинами Марса, рассекая песок, 
когда-то бывший морем, на стили- 
зованной «под шестидесятые» ма- 
шине на воздушной подушке? Не 
хватает только пива, желтых оч- 
ков, фанка и рок-н-ролла. Впро- 
чем, как и самого песка. 


Вайгоаа Тусооп 
Тве 5$есопЯ Сетмиге 
Разработчик Рор Тор $оН\миаге 


Издатель — бапеппд о# 
Оемеорегх 

Жанр экономическая 
‘стратегия 


Требования Р-133, 16 Мб 


Долгожданное продолжение луч- 
шей игры «про паровозики» про- 
шлого года. Точнее, не совсем про- 
должение, а набор дополнитель- 
ных миссий. Зато демоверсия не 
требует обязательного наличия ос- 
новной игры, что само по себе до- 
вольно хорошо. Особенно, если у 
вас остались старые счеты с «же- 
лезнодорожными баронами» - 
война теперь будет идти до побед- 
ного конца. Кто знает, на чем мы 
будем ездить по вашей милости в. 
2042 году? 
чета 
Вечдшет: Ауепдтд 
Апде! 
Разработчик Судопе $1и4ю$ 
Издатель — 300 
Жанр ЕР 
Требования Р-166, 16 Мб, рек. 
ЗО-ускоритель 


Когда прозвучат трубы Судного 
Дня и будет видна пыль из-под ко- 
пыт Четырех Всадников, наступит 
час великой битвы, финального 
сражения между Верными и Пад- 


шими. И лишь ангел, лишившийся 
своего бессмертия и принявший 
образ человека, сможет предотв- 
ратить неизбежный Финал. 


кос илисиа 
ЗпаКегей Ча: 
Разработчик Самаге 
Издатель — $!топ ап 5спиз{ег 
Жанр ВРб 

Требования Р-166, 16 Мб 


Королевство в опастности, наслед- 
ный принц исчез, могущественный 
артефакт 5ип 51опе разбит и унич- 
тожен. Над миром нависает новая 
угроза. Ему, как всегда, требуются 
герои. Вполне стандартная завязка 
для ВРС, не правда ли? 


З1агзНо!: брасе 

Стсиз Ееуег 

Разработчик и!юдгатез 

Издатель  шодгатез 

Жанр агсаде + адуептиге 

Требования Р-133, 16 Мб, рек. 
З0®х 


Дело Маго 64 живет и здравству- 
ет! На этот раз вечного водопро- 
водчика на боевом посту сменяет 
«космический жонглер» из ХХХИ 
века, а по совместительству — вла- 
делец цирка, занятый поиском 
редчайших экспонатов для своего 
единственного и неподражаемого 
выступления. Стандартная смесь 
стрелялки-прыгалки и приключе- 
ний. Немного бредовый сюжет, за- 
то полностью интерактивный трех- 
мерный анимационный «муль- 
тик». 
и ее 
ТотЬ ВаЧег И бо4 
Разработчик Соге Вез{дп 
Издатель Е405 
Жанр ЗО-асНоп + 
афуепиге 


Требования Р-166, 16 Мб, рек. 
ЗБ-ускоритель 

Бедная Лара, она до сих пор живее 

всех живых. В нашем случае в «зо- 


лотой» версии своих вторых (!) 
приключений. Данную «демку», 
кстати, можно рассматривать в ка- 
честве довеска к находящемуся на 
данном компакте полному про- 
хождению этих приключений. 


Тилзеа Мта 
Разработчик 50 Етегризез 
Издатель — Мофегт батез 
Жанр риг2!е + агсаде 
Требования Р-90, 16 Мб, рек. 
ЗО-ускоритель 


Стрелялки стрелялками, но поду- 
мать и поломать голову иногда то- 
же не помешает. Особенно, когда 
этот процесс обретает такую нена- 
вязчивую форму. 


Унита{е 8 Ван 
Разработчик Мпаде 


Издатель тно 
Жанр симулятор 
бильярда 


Требования Р-90, 16 Мб, рек. 
ЗО-ускоритель 


Бильярд (пусть даже и роо!) - игра 
интеллектуальная. Правда, повы- 
сить свои способности, играя на 
компьютере, весьма проблематич- 


НАШЕМ ДИСКЕ 


но. Если вы заядлый поклонник 
или просто не имеете возможнос- 
ти сыграть «в живую», попробуйте 
этот весьма неплохой имитатор. 


У\У-ВаНу 

Разработчик и?одгатез 
Издатель итодгатез 
Жанр автосимулятор 


Требования Р-90, 16 Мб, обяз. 
ЗО-ускоритель 


Последнее время стало появляться 
довольно много симуляторов, по- 
священных ралли, и это не самый 
плохой их представитель. Прият- 
ная графика, четкая физика и мно- 
жество возможностей — что еще 
надо настоящему любителю этого. 
спорта? Конечно, не Сойп МсВае 
вау, но на пару часов увлечь мо- 
жет. Или даже послужит поводом 
для покупки полной версии... 


ПАТЧИ И 
ОБНОВЛЕНИЯ 
Араспе-Науос 
‘Обновление до версии 1.14. Ис- 
правлены ошибки в немецкой и 
японской версиях, улучшена под- 
‘держка ускорителей АТ! Ваде Рго, 
устранены проблемы с дождем на 
некоторых типах видеокарт, изме- 
нено управление, в частности, до- 
бавлена возможность фиксиро- 
вать горизонтальное положение 
по нажатию $Н М: + Н вне зависи- 
мости от положения штурвала, ис- 
правлены другие ошибки в режи- 
мах многопользовательской игры 
и одиночной миссии. 
Не!-Сор4ег 
Патч устраняет проблемы, возни- 
кающие при изменении разреше- 
ния экрана на некоторых типах 
трехмерных ускорителей. Добав- 
ляет новые режимы работы для 
большинства ЗО-карт. 
Негейс И 
Обновление до версии 1.04 вклю- 
чает в себя ряд добавлений и рас- 
ширений: поддержка АЗО 2.0 и 
ЕАХ, 8 новых Чеанта!В-карт, но- 
вое оружие, удары, блоки, арте- 
факт и скины, дополнительные 
возможности для многопользова- 
тельской игры. 


Негое$ оф МАН апа Маде 3 
Обновление до версии 1.01. Ис- 
правляет внутриигровые пробле- 
мы и ошибки, немного изменяет 
баланс сторон. Внимание! Патч 
предназначен только для англий 
ской (американской и британ- 
ской) версии игры! 

1ап$ о 1оге Ш 
‘Обновление до версии 1.06). Ис- 
правлены проблемы, связанные с 
некорректной работой ОиесзО, 
устранены ошибки, возникающие 
при нахождении в системе двух 
З-ускорителей. Исправлены вну- 
тренние проблемы с нестабильно- 
стью игры во время смены дисков 
и после нестандартного выхода из 
М/пдоми5. Улучшена надежность 
работы под \МИпдомиз МТ. Исправ- 
лены ошибки самой игры, включая 
невозможность выхода из опреде- 
ленных помещений и выполнения 
некоторых заданий. Добавлена 
возможность по нажатию правой 
клавиши мышки просматривать 
предыдущие 25. зриетоговых сооб- 
щений. 
Внимание! Распакуйте содержи- 
мое этого файла в директорию с 
ап$ о# [оге |! и запустите игру, 
‘обновление произойдет автомати- 
чески. 

МА5САК Кемои оп 
‘Обновление до версии 1.02. Устра- 
нено дрожание изображения, 
улучшено поведение компьютера 
при езде под желтым флагом, до- 
бавлено автоматическое сохране- 
ние настроек при выходе, включе- 
ны дымовые эффекты машин со- 
перников. 

МВА Цуе '99. 
Обновление до версии 1.1. Исправ- 
лены ошибки, связанные с непра- 
вильной работой механизма со- 
хранения игр и с режимом управ- 
ления командой, Внесены измене- 
ния, связанные с текущим 
сезоном: добавлены новые игро- 
ки, возможность играть на откры- 
том стадионе и ограничить длину 
сезона 50-ю матчами. Составы ко- 
манд приведены в соответствие с 
положением на начало марта '99. 
Оцез{ Фог богу \ 
‘Обновление до версии 1.2, исправ- 
ляет проблемы, связанные с не- 
корректным отображением тел 
‘убитых персонажей. Вносит изме- 
нения в игру в соответствии с вер- 
‘сией 11, устраняет ошибки и до- 
бавляет новые возможности. 
Ведите 
Патч добавляет 5 новых карт для 
многопользовательской — игры, 
увеличивает надежность техноло- 


гии клиент-сервер, устраняет несовместимость с по- 
следними моделями компьютеров марки баемиау, 
вносит незначительные изменения и дополнения в 
программу инсталляции и определения типа видео- 
карты. 
Ведшет 
Обновление до версии 1.1. Значительно увеличивает 
качество работы под Отес{ЗО-ускорителями, улучшая 
изображение текстур и моделей. 
Кез ету Е\И 2 
‘Обновление до версии 1.04. Добавляет улучшенную 
поддержку ускорителей на базе чипсета ММА ВМА 
ТЮ№Т, исправляет ошибку, связанную с некорректным 
‘отображением текстур на моделях. 
Зводо: Мое Агтог ОМ оп 
‘Обновление до версии 2.2. Исправляет большинство 
ошибок, связанных с многопользовательской игрой и 
с использованием некоторых видеокарт. 
З1агЧеде 
Обновление до версии 1.002. Улучшена работа менед- 
жера памяти, исключена необходимость резервиро- 
вания дополнительных 200 Мб в качестве виртуаль- 
ной памяти. Исправлены проблемы с текстурами на 
ускорителя ЗО{х Моодоо, добавлена поддержка неко- 
торых ОрепС/-карт, включая 1740, бауадез и ТМТ 2, 
‘улучшена общая производительность. Включена под- 
‘держка 32-битного цвета при использовании ММА. 
ЮМАТМТ 2. Исправлены внутриигровые ошибки, свя- 
занные с нестабильной работой и «зависанием» игры. 
\М/аггопе 2100 
Обновление до версии 1.01, Добавлены карты и новые 
возможности для многопользовательской игры, улуч- 
шен А, устранены проблемы с клавишами управле- 
ния, внесены изменения в интерфейс и в прохождение 
кампании, улучшена работа с некоторыми Онемзо- 
ускорителями, включена полная поддержка карт на 
базе ММОА ВМА ТМТ. 


ПОЛЕЗНЫЕ ПРОГРАММЫ 


АСО5ее 2.4 

Мощная и быстрая программа просмотра графичес- 

ких файлов. Поддерживает множество форматов: 
ВМР, СЕ, РС, ТСА, ТЕ и многие другие. 

'Асгора{ Веадег 4.0 Вейа 

‘Очередная, обновленная версия программы просмот- 

ра РОЕ-файлов. 
АК; 2.60 


Лучший классический архиватор для 00$ с богатей- 
шим набором возможностей. Работает на компьюте- 
рах от РС ХТ до РепНит 11, гарантируя совместимость 
архивных файлов от версии 1.0 до самой последней. 
Поддерживает длинные имена \Ипдомиз 95, много- 
томные архивы, обеспечивает защиту от повреждения 
данных, 

СРИ така\ог 1.1 
СРИ пфса\ог показывает загрузку процессора (подоб- 
но утилите, встроенной в МИпдому; МТ). Размещается в. 


панели задач. 

Нурегзпар-ОХ Рго 3.40 Бета 1 
Программа позволяет захватывать изображение. экра- 
на в вашей любимой игре. Не будучи зарегистриро- 
ванной, помечает каждый скриншот. Работает даже на 


\Уоодооз. 

Мост 
Программа Антивирусной лаборатории Касперского 
‘для обнаружения вируса СН-СнегпоБУ. При запуске 
обнаруживает присутствие вируса СН в памяти. Если 


обнаружит его у вас, немедленно принимайте мер: 
приобретите хороший антивирус, способный бороть- 
‘ся с этой напастью и, пока не «вылечите» машину, не 
включайте ее 26 числа — это действительно опасно! 
$150: 5АМОВА '99 м. 3.5 
ЗАМОВА (5узет Апа|угег ОвдпозНс ап Веропутод Аз- 
ап!) - набор утилит системной диагностики и изме- 
рения призводительности различных устройств. В со- 
‘став усповно-бесплатной версии входит 49 модулей, в 
зарегистрированную добавляется еще 19. 
МИпдоми5 Адтйтгатог 3.2 
Программа настройки рабочего стола \Ипдо\уз обес- 
печивает простой и понятный доступ к настройкам ре- 
естра \Мпдомз 95/98/МТ. Позволяет разрешать /за- 
прещать градиентные заливки заголовков окон, ани- 
мацию, эффект гладкой прокрутки. Вы можете изме- 
нить информацию о пользователе, задержку 
появления меню, настроить 5{ай Мепи и многое-мно- 
гое другое, даже изменить внешний вид самой про- 
граммы. В качестве бонуса в комплект включены шах- 
маты. 
МИпВАВ 2.50 Вейа 7 
МИпдоми5-версия одного из самых мощных архивато- 
ров. Сжимает файлы эффективнее, чем ар. Удобная 
оболочка. При наличии ркипайр.ехе и ркгр.ехе может 
работать с 2р-архивами. 
Мп р 7.0 


Самый популярный \М/пдо\м-архиватор стал еще 
удобнее. Программа интегрируется в МИпдо\уз, вклю- 
чаясь в контекстные меню. Позволяет просматривать 
архивированные файлы и запускать программы, не 
извлекая их явно из архива. 
Незарегистрированная программа при запуске напо- 
минает о необходимости регистрации, не теряя функ- 
циональности. Умеет создавать самораскрывающиеся 
архивы. 

У2К Тез1 1.03 
Программа проверки компьютера — 810$, ВТО/оск и 
операционной системы — на совместимость с 2000 го- 
дом. В процессе проверки компьютер трижды переза- 
гружается, и если у вас установлена программа, по- 
‘добная Вос! Мападег, будьте внимательны. Проверен 
на совместимость с данной программой только Воо! 
'Мападег \\Ипомуз МТ. Программа сообщит о возмож- 
ных проблемах. 
‚Для их исправления изготовитель предлагает приоб- 
‘рести полную версию программы - У2К ТЕЗТ & НХ. По 
‘окончании тестов удалите программу из раздела «Ав- 
тозагрузка» и восстановите правильные показания си- 
стемных часов. 


\УЛМАМР, ПЛАГИНЫ И 
СКИНЫ К НЕМУ 
В чем причина популярности этой программы? Перво- 
начально \МИпатр был создан как проигрыватель фай- 
лов формата МРЗ, но затем его научили проигрывать, 
музыкальные СО, а также файлы большинства звуко- 
вых форматов: МАУ, УОС, МОБ, ХМ, $3М, МПО и дру- 
гие. 


При помощи специальных программных модулей — 
плагинов (Рид) — ММпатр может ещё и обрабаты- 
вать звук, и производить его визуализацию. Таким об- 
разом, прослушивание музыки вы можете дополнить 
настоящим зрелищем на экране монитора. При помо- 
щью скинов (5Кт) вы можете оформить внешний вид 
МИпатра на свой вкус. 

= 


СТАТЬИ 


Продолжаем выкладывать на 
диск статьи, которые по раз- 
ным причинам не можем 
полностью поместить в жур- 
нал, а также статьи из старых 
номеров «Игромании». На 
этот раз на диске предствле- 
ны статьи по играм: 

Рпа Еатазу Ми; 

Везет! ЕуЙ 2; 

Тоть Ва!4ег И; 

ТотЬ Ваег Ш; 
И/аваттег 40К: Свао5 
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СЛУХИ О СМЕРТИ РВЕУ 
ПРЕУВЕЛИЧЕНЫ 

Во всяком случае, об этом авторитетно заявляют и 
разработчик ЗО Веа!т5, и издатель СТ и\егасёуе. Из- 
вестие о прекращении работ впервые появилось на 
многих весьма уважаемых и солидных Интернет-сай- 
тах в конце апреля, и за ним последовало немедлен- 
ное опровержение этого факта. Скорее всего, слухи 
‘были вызваны информацией о том, что СТ |тегасйме 
не будет демонстрировать на проходящей в Лос-Анд- 
желесе выставке ЕЗ другой многообещающий проект 
этой компании, стрелялку от первого лица Бике 
Микет Рогеуег. Представители СТ \егасцуе объясня- 
ли это решение желанием разработчиков сосредото- 
читься на проекте, а не отвлекаться на околовыставоч- 
ную суету и мишуру. 

Как бы то ни было, именно Бике Микет Рогемег 
становится приоритетным проектом для ЗО Веа!тз, а 
Ргеу, скорее всего, не увидит свет ни в этом, ни в сле- 
дующем году. Подтверждением этому является и пе- 
ренацеливание усилий компании на очередного «Дю- 
ка», перевод части сотрудников, работавших над Ргеу, 
в другие отделения, а также изменение технологии и 
игрового движка. Вполне разумное решение, ибо у ЗО 
Кеа|т5 осталось только два варианта выхода: либо 
просто закрыть проект, либо сделать из него нечто ге- 
ниально-невообразимое, так как Ргеу представляет 
‘собой такой «долгострой», что иного решения обще- 
‘ственность просто не оценит. 


Пере етики иожешииалнжиажаню 
СТ 1МТЕВАСТ!УЕ ПРОДОЛЖАЕТ 
ЛИХОРАДИТЬ 

Эта компания в прошедшем месяце вообще редко 
исчезала из раздела новостей. Не последнюю роль в 
этом сыграло и заявление о значительных финансо- 
вых потерях и последующем увольнении значитель- 
ного числа служащих, а также о возможном прекра- 
щении работ компании в качестве дистрибьютора на 
американском рынке. Началось все с распространения 
пресс-релиза СТ \егасйуе, в котором сообщалось о 
потерях в 55 млн, долларов в последнем квартале фи- 
нансового 1999 г. (январь-март 1999 г.), связанных в 
первую очередь с задержкой появления в продаже та- 
ких ключевых проектов, как Упгеа! Тоигпатеп, Опуег 
и То1а| Апп Йа оп: Киадотз. Компания сразу же за- 
явила о реорганизации работы, начав ее с увольнения 
650 сотрудников своего американского отделения и 
изменения структуры распространения продуктов. По- 
следнее высказывание и вызвало появление инфор- 
мации о полном прекращении дистрибьюторских ра- 
бот СТ пуегасёуе, мгновенно разошедшейся по боль- 
шинству информационных агентств. Но буквально че- 
рез день последовало опровержение: представители 
компании заявили, что они не собираются покидать 
‘американский рынок в качестве распространителя и 
что журналисты неправильно поняли некорректно со- 
ставленный пресс-релиз. 

На самом деле речь идет всего лишь об измене- 
нии внутренней структуры — т.е. СТ т1егасёме отказа- 
лась от своего отделения упаковки и доставки продук- 
тов, воспользовавшись услугами сторонних компа- 
ний. Что же, такое решение вселяет некоторую надеж- 
ду. Впрочем, это все больше напоминает хорошо 
спланированную рекламную компанию, попытку «сы- 
грать» на своих же потерях: скандальная слава — это 
тоже слава, не так ли? 


ЗЕСА ПРОДОЛЖАЕТ АТАКУ 

Подготавливая почву для появления Огеагсаз{ на 
‘европейском рынке (которое, по последним данным, 
‘состоится 23 сентября этого года), 5еда начинает ак- 
тивную рекламную кампанию. В числе прочих дейст- 
вий этого японского гиганта следует отметить заклю- 
чение контракта с РВ-агентством Масгаийп Сгоир, в 
прошлом работавшим на 5опу, к заслугам которого 
причисляют успех Р!ауб{аНоп в Европе. Однако, по за- 
явлениям представителей обеих компаний, Мас!аип 
'бгоур не будет полностью сосредоточено на Огеат- 
‘саз{- значительная часть сотрудников станет работать 
‘над продвижением РС-продуктов 5еда, а также |п{ег- 
пе-проектов компании. 

Вторым важным капиталовложением стало под- 
писание договора с чемпионом Англии по футболу 
прошлого сезона, лондонским «Арсеналом». В соот- 
ветствии с условиями соглашения 5еда становится ос- 
новным спонсором команды на ближайшие три года. 
Сумма сделки пока не разглашается, однако специа- 
листы уже сходятся во мнении, что данный контракт 
станет самым крупным за всю историю Премьер-ли- 
ги - ведь ради 5еда «Арсеналу» пришлось отказаться 
от своего нынешнего спонсора /МС, который платил 
команде за право покрасоваться на футболках где-то 
около 10 млн. фунтов стерлингов. 


АА 
ЕЛО ЭМУЛЯТОРОВ ЖИВЕТ И 
ОБЕЖДАЕТ 

Несмотря на все усилия, 5опу так и не смогла убе- 
дить окружной суд города Сан-Франциско в запреще- 
нии продаж программы В!еет!, эмулятора своей игро- 
вой платформы Р!ауб‘аНоп для персонального ком- 
пьютера. Более того, компании даже не удалось хотя 
бы на время процесса приостановить распростране- 
ние эмулятора, и уже через несколько дней после фи- 
нального решения он поступил в продажу. 

Меньше повезло создателям аналогичной про- 
граммы для Арре МасичозН Соппесих Согрога\оп. 
Выиграв два процесса, они все-таки проиграли тре- 
тий. Однако решение судьи не удовлетворило ни ту, 
ни другую сторону. С одной стороны, СоппесИх Согро- 
габоп обязали прекратить поставки Ущиа! бате 51а- 
оп, с другой — суд оставил возможным продажу на- 
ходящихся на данный момент в магазинах и на скла- 
дах экземпляров, равно как и техническую поддержку 
пользователей, уже купивших этот эмулятор. Более то- 
го, Соппесйх разрешили работу над следующими вер- 
сиями, в том числе и над РС-вариантом. Так что созда- 
телям Миа! бате $аоп особо унывать не приходит- 
ся - по их мнению, впереди еще не один судебный 
процесс. 


СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ШАГИ 
МСВОЗОЕТ 

В последнее время корпорация повергла значи- 
тельным изменениям свою издательскую политику, 
одновременно стараясь сделать как можно больше 
«вложений» в будущее. Так, было объявлено о пре- 
кращении сотрудничества с Абюте батез, создателя- 
ми весьма удачной серии Сю5е Сота. С чем связано 
это решение, неясно, однако теперь уже доподлинно 
известно, что четвертую часть знаменитого ууагдате'а 
‘будет издавать не МсгозоЙ, а Мидзсаре. Одновре- 
менно сэтим было заявлено о прекращении работ над 
‘автомобильным асноп’ом Ри! Ашщо, создаваемым 


Рзеидо |п{егасёме. Однако, несмотря на это, компания 
продолжит работу над другими проектами для М!- 
сгозоН. Вместе с объявлениями о закрытии проектов 
последовало сообщение о приобретении корпораци- 
ей одного из старейших издателей и разработчиков 
игр для персональных компьютеров, Ассез$ оНумаге, 
знаменитой благодаря двум своим ведущим сериям — 
‘симулятору гольфа ИпК$ и приключениям Тех МигрВу. 
Как заявил глава Ассезз боНмаге (и Тех МигрВу) Брюс 
Карвер (Вгисе Сагуег), он очень доволен соглашением 
и надеется, что оно поможет нетолько продолжить из- 
дание классических игр, но и открыть дорогу новым 
сериям. Впрочем, похоже, что после этой сделки М!- 
‘сгозо станет монополистом именно среди издателей 
игр, посвященных гольфу, ведь двумя самыми попу- 
лярными (и продаваемыми) среди них были и остают- 
ся Цпк$ и собственное творение корпорации, М! 
‘сгозоН бо. Здесь даже вездесущая ЕА $рог$ со сво- 
им козырным тузом в виде Т'дег М/оод5'а им не конку- 
рент. Однако настоящим стратегическим решением 
можно считать создание отделения 5\геатиид Мефа 
ОМюп, которое должно будет заняться продвижени- 
ем технологических преимуществ Репйит !! и оказы- 
вать поддержку разработчикам продуктов под расши- 
рение 55Е, Что же, будем надеяться, что благодаря 
этому шагу новые $1МО-инструкции не ждет незавид- 
ная судьба ММХ, 


РАСШИРЕНИЕ 1МРОСВАМЕ$ 

Этой крупнейшей французской компании явно не 
‘дает спать слава Е!05. И похоже, что эта вынужденная 
‘бессонница для |пгодгатез весьма полезна — из круп- 
ного европейского издателя она превращается в круп- 
нейшего мирового. Так, в конце апреля была все-таки 
подтверждена информация о приобретении весьма 
успешной Ассо|аде, а также об открытии 1п{одгатез 
‘своей собственной сети распространения в североа- 
мериканском регионе. Одновременно с этим обраща- 
ет на себя внимание весьма агрессивная политика 
компании в этом направлении — первым приобрете- 
нием было заключение контракта с австралийской 
компанией-разработчиком Веат 5оИууаге, оставшей- 
‘ся без издателя после закрытия МеБоиге Ноцзе, за- 
тем последовало заявление о возможном партнерстве 
с бгетИп |г4егасёуе, теперь же к ним присоединилась, 
'Ассо\аде. Кто следующий? 


ЕЕ рые ааа аа 
ПЕЧАЛЬНАЯ СУДЬБА СЬОООМ 
Слухи, которые давно сгущались над этим проек- 
том, наконец обрели материальное воплощение. Брюс 
Льюис (Вгисе 1е\/5), создатель 9!Ооот, заявил, что 
прекращает работу над игрой в связи с утратой исход- 
ного кода программы. Причем утратой в прямом 
смысле — информация на жестких дисках была попро- 
сту уничтожена по необъявленным причинам. Было 
это вызвано вирусом или неосторожным обращением 
с компьютером - неизвестно, но факт остается фак- 
том: попытка включить в классическую версию боот 
поддержку ЗО-ускорителя так и осталась попыткой. 


ВО ВСЕМ ВИНОВАТЫ ИГРЬ 

Печальные события в американском городе Лит- 
телтоне (И е{оп), штат Колорадо, приведшие к смер- 
ти 15 школьников, послужили началом целого ряда су- 
дебных процессов по обвинению создателей компью- 
терных игр и кинофильмов в излишнем насилии. Я не 
хочу оскорбить родственников или память погибших, 


но в подобных случаях куда проще найти виноватых 
на стороне, не правда ли? И если в данном случае 
крайними оказались создатели боот заодно с режис- 
сером «Прирожденных убийц» Оливером Стоуном 
(Омег 51опе), то в убийстве трех учащихся из школы 
Неа, произошедшем 1 декабря 1997 г., родители и 
родственники винят уже более чем два десятка компа- 
ний-производителей развлекательной продукции. 
‘Среди фигурантов дела оказалась не только 14 50 - 
\маге с ММоНепйет 30, оот и Оцаке, но и издатели 
Мока| Когпбат, Везет! Е\!, Ведпеск Катраде, №9—- 
гпаге Сгеа\игез, и (совсем уж непонятно, почему) 
'Месй\\агпог и па! Рапиазу. Именно их вместе с созда- 
телями фильма по мотивам «Дневников игрока в бас- 
кетбол» видят виновниками того, что 14-летний Майкл 
Карнил (Мпае! Сатпеа!) застрелил трех своих одно- 
классников. И в качестве компенсации требуют 130 
млн. долларов. Еще раз: я не хочу показаться бестакт- 
ным, но почему они спохватились только сейчас? 


вии иле... 
МРЗ-ГОНКА ПРОДОЛЖАЕТСЯ 

«Убить» Мр3 пытаются все. Вот и в конце апреля 
практически одновременно прошла презентация трех 
весьма перспективных форматов электронной записи 
музыки: М5 Ауд 4.0 от МесгозоН, Веа5оипа от ВМ и 
Кеа!Мемуогкз и А2В от АТ&Т. Разумеется, каждый обе- 
щает, что его формат лучше по качеству и объему, чем 
Мр3. Ну-ну. В любом случае этот факт вряд ли сыграет 
‘свою роль — ключевым здесь является то, что все три 
новых вида записи позволяют защищать компакт-дис- 
ки отнесанкционированного копирования и распрост- 
ранения. При таком раскладе каждая компания наде- 
‘ется на поддержку ведущих издателей музыкальной 
продукции: 5опу, ВМС, Угат и ЕМ!. Пока перевес на 
‘стороне 1ВМ и Кеа!Ме\муогк$, однако такой шаг М!- 
<то5оН может всерьез нарушить равновесие — ведь 
самим изданием своего собственного формата корпо- 
рация перечеркнула предложение о создании универ- 
‘сального стандарта, с которым давно выступала |ВМ. 

Пока гиганты программного обеспечения заняты 
созданием замены Мр3, производители «железа» 
продолжают вытрясать деньги из уже существующего. 
Так, Сгеа\\ме объявила о выпуске второго после Г\а- 
топ Мийитефа Вю переносного проигрывателя 
Мр3-файлов. Учтя некоторые ошибки Глатопа, Сге- 
‚ам е добавила в свой плейер все те функции, которых 
многим не хватало в Вю. Кроме того, что МОМАОВ 
(именно так называется новое творение) может вос- 
производить музыку в Мр3-формате, он оборудован 
радиоприемником, диктофоном и (СО-дисплеем, 
отображающим не только номер и время звучания, но 
и название композиции. Но самое главное — объем 
хранимой информации будет составлять 64 Мб, что 
приблизительно соответствует времени звучания од- 
ного компакт-диска практически без уменьшения ка- 
чества. 

О/атоп@ Ми!итеба отреагировала незамедли- 
тельно, заявив о выпуске новой версии Вю, несущей 
на борту встроенные 64 Мб памяти, что вместе с воз- 
можностью установки флэш-карты в 32 Мб дает в со- 
вокупности чуть меньше 2 часов звука наилучшего СО- 
качества или до 6 часов ЕМ-качества. Что до осталь- 
ных нововведений вроде радиоприемника или воз- 
можности использования Вю в качестве диктофона, то 
они, возможно, появятся уже в следующей модели 
плейера. 

ыы и 


Раздел подготовил Денис Чекалов 


'Аизп / }апе'5 
'СотБа* $ипшаопз 
Издатель — Ееснопк Ам5 
Выход сентябрь 1999 г. 
Жанр ‘авиасимулятор 

Игра разрабатывается создате- 
лями знаменитой серии «опд- 
Бом», «Назй Рому Когеа» и «Гопа- 
Бом! 2» в тесном сотрудничестве с 
лучшими военными аналитиками 
лапе’. Она представляет возмож- 
ность полетать на самолете, не- 
сколько безобразном, но несущем 
смерть и разрушение. Как только 
МиИйгор бгититап (РашсвИ Вериб- 
|<) А-10 ТрипдегьоК |! был постав- 
лен на вооружение, он тут же полу- 
чил прозвище «\/а(Нод» («Боро- 
‘давочник»). В отличие от своих со- 
временников [-14, Е-16 иЕ-18, он не. 
мог похвастаться ни красотой 
форм, ни обилием высокой техно- 
логичной электроники, ни борто- 
вым радаром. 


Хотя «ММа(Нод» очень прост в 
управлении, это не означает, что, 
игра недостаточно детализирована. 
'А-10 будет изображен еще более. 
достоверно, чем АН-640 в «Гопд- 
Бом! 2». Это касается как летной мо- 
дели и авионики, так и ‘вооруже- 
ния. Вы создаете пилота эскадри- 
льи, с которым, повышаясь в зва- 
нии, можете пройти любой из 
режимов игры. Статистика, веду- 
Щаяся для каждого летчика, вклю- 
чает такие параметры, как имя, по- 
зывной, звание, количество нале- 
танных часов, сбитых вражеских 
самолетов, вылетов ит. п. 
Одиночные миссии включают 
«ке» (уничтожение танков и на- 
земных сооружений противника), 
«Езсоц» (защита военно-воздуш- 
ного флота союзников в условиях 
боя), «С!о5е-Ан-бирро“» (под- 
держка наземных групп войск при 
наступательных операциях), 
«ЕАО» — бирргеззюп Епету Ан Ое- 
Тепзе (разрушение вражеских ра- 
даров и зенитно-ракетных ком- 
плексов). Одним из самых интерес- 
ных типов миссий является «Рог- 
ага Аг Согиго|ег» (РАС). Так как 


'А-10 не имеет бортовых радаров, 
пилоту следует полагаться либо на 
чисто визуальное обнаружение це- 
ли, либо на точность прицела бор- 
тового оружия. Ваша задача в каче- 
стве Сопйго[ега — долететь до зоны 
боевых действий, обнаружить 
цель, вызвать самолеты и занять 
позицию наблюдателя. В других 
‘случаях вы сами будете получать от 
РАС’а приказы на поражение той 
или иной цели. 

На выбор предложены две 
кампании, каждой из которых соот- 
ветствует свой стиль прохождения. 
Первая, «Ватр Ур», это облегчен- 
ный вариант: вас никто не гонит, вы 
идете в собственном ритме, как уж. 
получается. Ее действия происходят 
в наши дни в Корее. Вы линейно пе- 
реходите от миссии к миссии, 
сложность которых повышается по- 
‘ступательно. После окончания этой 
кампании вы готовы к прохожде- 
нию более сложных режимов игры, 
«Адуапсед Сатрадп» рассчитана 
на закаленных любителей симуля- 
торов. Речь идет о вымышленных, 
псевдоисторических — событиях, 
имевших место в 1983 году в Запад- 
ной Германии. Разыгрывается сце- 
‘нарий экспансии Советского Союза 
на территорию стран НАТО. 

Кроме этих режимов, есть так- 
же «пап! Аспоп» и тренировоч- 
ные миссии. Сетевая игра предус- 
матривает до восьми участников. 
Через }апе'5 СотБаупе! вы можете. 
проходить в кооперативном режи- 
ме одиночные миссии и «Адуапсед 
‘Сатраюп». Не забыт и деа{Вта{сН. 
Среди достоинств игры — новый 
движок, расширенная система мо- 
делирования повреждений, про- 
‘стота управления. Отрендеренные в 
ЗО объекты позволяют детализиро- 
ванно показать сцены разрушения. 
Поддержка карт текущего и следу- 
ющего поколения, динамическое 
освещение, погодные условия, 
виртуальный кокпит. Полностью 
текстурированные ландшафты смо- 
‘делированы на основе (5. беоюд!- 
‘са| зигуеу тарз. Качество графики 
‘обещает быть еще выше, чем в пре- 
Ддыдущем проекте )апе’$, «М/М! 
АдНегз». Важной чертой «А-10 
М/апВод» является интуитивный иг- 
‘ровой процесс, при помощи рас- 


‘ширенных визуальных и звуковых 
эффектов позволяющий пилоту 
лучше ориентироваться в бою, 


оАВКМЕЗ$ 


Разработчик М/ага $1х 
Издатель — \ММага Ях 
Выход лето 1999 г. 
Жанр ‘асНоп/агсаде. 

В некотором государстве, на- 
зываемом [исага, король создал 
огромную сильную армию, с помо- 
щью которой успешно расправился 
с врагами, постоянно нападавши- 
ми на границы. Когда был установ- 
лен мир, монарх свою армию не 
распустил, а продолжал улучшать, 
вооружать и совершенствовать. 
Был среди его воинов один самый 
лучший по имени Воагке {Не Мегс!- 
|е55. Гордость и верный страж коро- 
ля. Много врагов нашли свою 
смерть от рук героя, но все чаще и 
чаще доблестный вояка задумы- 
вался: та ли благородная цель стоит 
за каждым приказом короля, дей- 
ствительно ли враг по-прежнему 
угрожает установившемуся миру? 
Каплей, переполнившей чашу его 
терпения, стала очередная опера- 
ция по наведению порядка среди 
бунтовщиков. Когда королевский 
наемник шел после сражения по 
деревенской улице с мечом, не вы- 
сохшим от пролитой крови, взгляд 
его остановился на громко плачу- 
щей маленькой девочке, Она опла- 
кивала отца, погибшего от рук сол- 
дат. 

Вид скорбящего ребенка заста- 
вил воина по-новому взглянуть на 
то, что только произошло. Царящая 
кругом нищета, трупы женщин, 
крестьян, чья единственная вина 
заключалась в том, что они не мог- 
ли больше терпеть притеснения ко- 
‘роля-тирана. Они хотели жить, и 
потому их убили. Решение было 
принято — воин удочерил девочку и 
исчез вместе с ней. Напрасно ко- 
роль пытался найти своего прежне- 
го верного слугу. Зря посылал во. 
все концы гонцов, обещая беглецу, 
земли, дворцы и неслыханное бо- 
гатство. Никто не мог его найти. 
Вместе с ним исчез легендарный 
меч. 

Прошло время, и многое изме- 
нилось. ШисНагиа потеряла былое 
могущество. И неудивительно - ко- 
роль и его подданные вытянули из 
народа все, что могли. Пышным 
цветом расцвели беззаконие, наси- 
лие, несправедливость, коррупция. 
Народ бедствовал, армия ослабе- 
ла. Между тем над всем королевст- 
вом сгущались зловещие черные 
тучи. Далеко на востоке возникло 


государство — Спейап Етрие. Им 
правил жестокий султан Ма[К Таиз 
и ето генерал, некромант \ММейуз. 
Империя росла, день ото дня стано. 
вилась все сильнее и могуществен 
нее. Теперь она настолько укрепила 
свои позиции, что могла бросить 
вызов сильному когда-то соседу. 


ть 


‘Армия султана состояла из на- 
емных убийц, уголовников, бес- 
смертных демонов, происхожде 
ние которых тесно связано с маги- 
ей. Но главная сила заключалась в 
невиданном доселе оружие, полу- 
чившим название Оезий Епдте. На 
большие расстояния это подобие 
пушки могло метать огромные кам- 
ни и валуны, от которых не спасала 
ни одна защитная стена. Нечести- 
вая армада уже вплотную подошла 
к восточным границам [иснапа’‘ии 
Бросая всем вызов, они построили 
цитадель Адрад-А!да|. Как смерч, 
прошли завоеватели по деревням и 
мелким городам, разрушая все на 
‘своем пути и обращая жителей в 
рабство. В страшных условиях при- 
шлось беднягам работать на руд- 
никах, добывая руду для новых чу- 
довищных машин. По границе 
Шайтан-султан установил стороже- 
вые посты, как символ грядущего 
ада. 

Во время очередного налета им 
неожиданно попалась очень круп- 
ная добыча — бывший герой-вои- 
тель, своим мечом прославивший 
королевство. Его трудно было уз- 
нать под видом простого рыбака, 
одетого в лохмотья. Но теперь не- 
честивцы пленили его и решили 
привезти султану в качестве подар- 
ка. Девочку похитили и увезли в не- 
известном направлении. Элволд, 
место, где Воагке провел столько 
счастливых лет, разграблена и ле- 
жит в руинах. Уходя со службы, 


солдат дал себе клятву никогда 
‘больше Не брать в руки оружие. Но 
теперь, ожидая отправки в столицу 
султана, не раз пожалел о том, что 
нет сним его несокрушимого меча 

Цель героя — найти приемную 
дочь угтаг, сокрушить воинство 
черной силы, уничтожив адские 


машины. В этом ему поможет вер- 
ный меч — Апсезга! $м/ога. Он при- 
надлежал целому поколению вои- 
нов-героев и переходил от отца к 
сыну. Сопротивление врага стано 
вится все ожесточеннее по мере 
приближения Воагке'а к месту, где 
спрятана тайна создания чудовищ- 
ной машины. Основанная на зна: 
менитом движке «Оцаке 2», игра 
ведет повествование по объеди 
ненным между собой уровням, где 
магия, мечи, демонические силы, 
кремневые ружья сплетены в еди. 
ное фантастическое действие. С 
каждым персонажем можно пого- 
ворить, это поможет вам разре- 


шить ту или иную загадку, которых 
будет предостаточно. Сюжет разви 
вается не только в видеовставках, 
но в процессе самой игры, Чтобы 
выжить, надо вовремя и правильно 
оценить свои силы и возможности 
врага, продумать все варианты по. 
ведения. Окружение интерактивно 
нетолько в плане «подойди — спро. 
си - получи ответ», но и в отноше 
нии звукового окружения. Враг вас 
не только видит, но и способен ус- 
лышать неосторожно громкие ша- 
ги. Разработана новая система ин- 
вентаря, которая делает игру гораз- 
до интереснее. 

Около семи видов оружия, 
пять ро\мег-ир’ов, больше десяти 
разновидностей врагов, Реалисти 
ческий бой на близком расстоянии 
Некоторые враги могут использо 
вать только холодное оружие, дру 
гие - метательное, третьи - экспер- 
ты и в том, и другом. Лук позволяет 
использовать зажигательные стре- 
лы, чтобы вызвать пожар, В игре 
вам пригодятся самые разные 
предметы: светильник разгонит 
темноту, лопата поможет выкопать 
сокровища и туннели. Иногда: об 


наружатся сундуки с сокровищем 
или ловушкой. Простой котелок не- 
обходим для приготовления пищи 
Для рытья шахты и добычи руды 
понадобится кирка 


РОВСЕ 21 
Разработчик Вед $1опт 
ЕщецаттепЕ 
Издатель — Вед опт, 
Еп1епаттепЕ 
Выход июль 1999 г. 
Жанр Веа!-4ите ЗО 


Таснса! \Магдате 
Двадцать лет назад Советский 
Союз распался на отдельные госу- 


дарства, и с тех пор положение в 
Центральной Азии служитисточни- 
ком постоянной опасности. (Нет, я 
знаю, какой сейчас год, это игра та- 


предупреждения всей мировой об- 
щественности в лице ООН, США и 
Брюсселя, все-таки были предпри- 
няты шаги по проведению непри- 
крытой агрессии со стороны мили- 
таристских кругов Китая, Пекин, 
учитывая богатство каспийской 
нефти, принял решение об аннек- 
сии части Центральной Азии. 


Необходимо удержать линию, 
проходящую по границам Казах- 
стана. Военная разведка доносила 
тревожные сведения о непрерыв- 
ных передислокациях китайских 
войск в Хпрапо’е. Не исключено, 
что они вознамерились продви- 
нуться дальше, захватив Бирму и 
Монголию. По мнению военных 
аналитиков, ни Россия, ни Казах- 
стан не могут оказать достойного 
сопротивления. Придется защи- 
щать интересы дружественных 
стран перед лицом грозящей опас- 


ности. В Белом доме было принято 
решение отправить к восточным 
границам Казахстана военные под- 
разделения. Под видом обыкно- 
венных учений вы должны своими 
действиями продемонстрировать 
мощь и силу, указав агрессору на 
‘недопустимость подобной акции. 
Китайская армия велика, но в отно- 
шении технологии они находятся 
на десятилетия позади развитых 
стран. Настало время применить на 
практике программу «Рогсе ХХ!ь. 

‘Однако, спрятав принципиаль- 
ность в карман, разработчики 
предлагают командовать либо аме- 
‘риканскими, либо китайскими вой- 
‘сками. Под вашим руководством 
около шестнадцати танковых под- 
разделений, вертолеты, артилле- 
рия, военные инженеры и другие 
специалисты высокого уровня. 
Около сорока видов транспорта. Во. 
время боевых операций будет не- 
‘обходимо проводить рекогносци- 
ровку, использовать военно-воз- 
душные силы, переходить реки 
вброд, захватывать и взрывать 
многочисленные здания. 

Действие проходит в локейше- 
нах, максимально приближенных к 
реальным условиям Китая, Казах- 
‘стана, России. Около тридцати оди- 
ночных миссий и десять мульти- 
плейерных карт. Кооперативный и 
‘деа\Атаисв режимы рассчитаны на 
четырех игроков. Опция «Ошск 
Рау» позволит игроку мгновенно 
включиться в игру. Три различных 
уровня команд дают возможность 
настроить игровой процесс по сво- 
ему вкусу. При помощи редактора 
уровней и миссий можно легко со- 
здать собственный сценарий. Ду- 
ховным отцом игры является изве- 
стный американский писатель Том 
Клэнси. 
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Звездная Лига раскололась, 
погрузившись в пучину граждан- 
ской войны. Главнокомандующий 
вооруженными силами генерал Ке- 
ренский ушел за границы Внутрен- 
ней Сферы и увел с собой тех, кто 
верил в него. Так произошло разде- 
ление на две основные силы, про- 
тивоборствующие в мире Ва{- 
ЧеТеср: Внутреннюю Сферу, состоя- 
щую из Великих Домов, и Кланы. 
Заселив новые планеты, сподвиж- 
ники Керенского основали новое 
‘общество, построенное на принци- 


‘пах воинской чести, часто неверно 
понятых. Принципы, которыми ру- 
ководствуются члены Кланов, ока- 
зались во многом близки этике са- 
мураев. Их главной задачей стало 
вернуться во Внутреннюю Сферу и 
принести с собой другой, более 
справедливый порядок. Кланы зна- 
чительно превосходили Сферу по 
уровню подготовки пилотов и во- 
‘оружений. Сфера растрачивала се- 
бя в Войнах за Наследие, деньги 
уходили к наемникам, экономика 
разрушалась. За эти годы Кланы 
крепли и набирались сил. И однаж- 
ды настало время вернуться 
Действие игры происходит не- 
сколькими годами позже, чем в 
«Мес\М/агиог 2» — в3058 г. Этот пе- 
риод истории вселенной Ва!Нетесн 
известен как «Закат кланов» («Т\- 
ПАРЕ оф {пе Сапз»). Вы — МесНСот- 
гапдег, входящий в небольшой 
ударный отряд, посланный Звезд- 
ной Лигой. В вашу задачу входит 
завоевание планеты Рог! АПВиг, на- 
ходящейся под властью Клана 
'Дымчатого Ягуара. Он был известен 
своей силой и высоким технологи- 
ческим потенциалом. Все начина- 
лось как простая операция, однако 
противник не собирался действо- 
вать согласно вашим планам. За- 
щитная система планеты сбила ваш 
несущий корабль. Вы и трое ваших 
ведомых приземлились совсем нев 
том месте, в каком задумывалось. 
Вы оторваны от остального отряда, 
а дымящиеся обломки выдали ва- 
ше местоположение гораздо рань- 
ше, чем вы успели что-либо пред- 
принять. Принципиальным вопро- 
сом для поклонников серии являет- 
ся сюжет. Станет ли он важной 
составляющей частью игры, как в 
первом «МесН\М/агог», или же бу- 
дет необязательной подкладкой, 
постепенно разворачиваясь по ме- 
ре прохождения миссий? Известно, 
что для написания сценария при- 
глашен один из авторов, работаю- 
щих над вселенной ВаЧеТесв. 
Действие игры происходит 
внутри помещений и на открытых 
территориях. Ландшафт подверга- 
ется деформированию, и вы може- 
те изменять его в тактических це- 
лях — например, создать взрывом 
воронку и спрятаться в ней. Илиоб- 
рушить на противников скалы и 
здания, выбрав подходящий мо- 
мент и точно прицелясь. «Мехи», 
управляемые компьютером, также 
научатся это делать. Кроме того, 
враги смогут отступать, когда у них 
закончатся патроны, и звать на под- 
могу товарищей. Главным усовер- 
шенствованием А! является то, что, 
скрипты больше не играют значи- 
тельную роль в его поведении 


Компьютер будет действовать в за- 
висимости от многих факторов: 
своей общей задачи, уровня по- 
вреждений, количества боеприпа- 
сов, числа встреченных противни- 
ков, приоритетности типа атак и 
способностей пилота. Расширились 
возможности в управлении союз- 
ными «мехами». Технология Гапсе- 
гпа{е Сопуго! бубет позволит да- 
вать ведомым развернутые коман- 
ды. Пока вы выполняете более 
сложную миссию, ваши помощни- 
ки смогут производить атаки, за- 
щищаться или удерживать ключе- 
вые позиции, Воспользуйтесь этим, 
чтобы обмануть противника и за- 
манить его в ловушку. Также мож- 
но отдавать помощникам непо- 
средственные приказы, что стало 
гораздо проще. 

На асфальте «мех» оставляет 
трещины, в воде — круги и, главное, 
отчетливые следы на почве. Они 


| 
| 
] 
|| 


позволяют незаметно подкрады- 
ваться к противнику и нападать 
сзади. Это особенно важно, так как 
с этой позиции «мех» уязвим. Уп- 
равлять «мехом» можно как от пер- 
вого, так и от третьего лица. Благо- 
даря грамотной системе наведения 
вы всегда можете выбрать, в какую 
именно часть вражеского «меха» 
собираетесь попасть, выводя из 
строя наиболее важные подсисте- 
мы боевой машины. Это позволит 
обезвреживать «мех» противника, 
не уничтожая полностью. Вы под- 
берете его в качестве трофея и ис- 
пользуете в следующих сценариях. 
Наличие под вашим началом мо- 
бильной командной базы вносит 
важное изменение в тактику боя. 
Впервые вы можете пополнить за- 
пас амуниции и починить броню в 
середине миссии. Для вражеских 
«мехов» база станет самой желан- 


ной добычей. В начале миссии вам 
объясняют задачу, но далеко не 
всегда эта информация оказывает. 
‘ся надежной и исчерпывающей. 
Порой придется положиться на 
свои инстинкты. Вот почему надле- 
жит изучить план выполнения мис- 
СИИ, а в случае необходимости пе- 
реместить мау-ротгы, предложен- 
ные по умолчанию для ваших «ме- 
хов» и мобильной командной 
базы. Необходимо бороться спере- 
гревом «меха». Он наступает, если 
вы поймали слишком много враже- 
ских энергетических вспышек или 
выстрелили из очень крупного ору- 
дия. В течение миссии можно толь- 
ко дважды использовать запас ох- 
лаждающей жидкости. Вам дается 
возможность прицельной стрельбы 
по противнику со значительного 
расстояния вместо того, чтобы 
ждать, пока дистанция между вами 
сократится. 
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Настроив теср’а в МесВ [аБ, 
украсьте его символами и эмбле- 
мами по своему вкусу. Если вам не 
по сердцу ни одна из созданных 
РАбА пиктограмм, нарисуйте свою. 
Движок игры, батей епоте, уже 
знаком нам по предыдущим проек- 
там компании — «Весой» и «Тор 
бип: НогеЁ5 №&». Помимо кам- 
пании предусмотрены режимы тре- 
нировки, папе Асйоп и мульти- 
плейер. Среди «мехов» встретятся и 
старые знакомые по предыдущим 
частям, и впервые введенные РАЗА. 
в игру. Ауацаг, ВаскНамк, ВизН- 
у\аскег, Сай дгоп-Богп, Спатрюп, 
Оая$Н, РгеНу, Мад Са, Опоп, 
О\мепз, Зрадомисат, $й4ег, Трог и 
МиНиге — всего 20 моделей и свыше 
30 типов оружия. Разумеется, не 
будут забыты элементалы и Бае- 
эм гы. Уровень способностей вра- 
жеских пилотов варьируется от 


миссии к миссии. Отныне не всегда 
в более крупном «мехе» сидит бо- 
лее опытный человек. Вто же время 
вы сможете отличать эксперта от 
новичка по конфигурации боевой 
машины - у новобранцев она, как 
правило, стандартная, тогда как ас 
подбирает каждый элемент вруч- 
ную. 


Разработчик 2опо, пс. 
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Жанр стратегия в 


реальном времени 

Однажды трое братьев встре- 
тили ужасного боевого робота. Он 
был созданием иной, не известной 
до сих пор цивилизации. Братьям 
удалось победить машину, однако 
тут же между ними вспыхнул спор: 
кто получит в свое распоряжение 
новую технологию? Знания о бое- 
вых роботах давали неограничен- 
ные возможности для создания со- 
вершенного оружия. Будь братья 
чуток умнее, они объединились бы 
и стали править миром. Но они по- 
ссорились и разошлись по трем 
враждебным КорпоНациям = могу- 
щественным мегасиндикатам. Эти 
монополисты захватили всю добы- 
чу ресурсов в свои руки. Власть од- 
ной КорпоНации ограничивалась 
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только двумя другими. Между ни- 
ми велась постоянная скрытая во! 
на. Теперь она разгорелась с новой 
силой. Вам предлагают сыграть за 
одного из братьев (считай — за од- 
ну из корпораций). Главным отли- 
чием «Мега! Еандие» от остальных 
представителей жанра является то, 
что она выдерживается в японском 
стиле «аниме». Перед нами исто- 
рия очести и предательстве. Дейст- 
вие всех трех кампаний разворачи- 
ваются одновременно, однако каж- 
‘дая из них преподносит события с 
точки зрения одного из братьев 

Основные боевые единицы в 
данной стратегии — роботы, полу- 
чившие название Соттбо!5. Эти со- 
здания достигают двух этажей в вы- 
соту и обладают колоссальной си- 
лой. Как известно, шагающие бое- 
вые роботы также весьма 
популярны в Стране восходящего 
солнца. Однако в японской трак- 
товке они значительно отличаются 
от своего западного аналога, ска- 
жем, Мес’а. Каждый комбот со- 
стоит из четырех заменяемых час- 
тей — туловища, правой руки, ле- 
вой руки и ног. Выбор производит- 
‘ся в зависимости от обстановки. 
Предположим, враг использует 
стелс-технологию. В таком случае 
вам потребуется комбот, чей кор- 
пус снаряжен детектором. 

Перед вами будет длинный 
список составных частей, дающих 
несколько тысяч возможных ком- 
бинаций. Сильные ноги придают 
устойчивость, повышая точность 
выстрелов. Литр |е!5 позволяют 
прыгать ‘на значительные расстоя- 
ния. Весоп [ед делают комбота бы- 
стрее. Пара передних конечностей 
отвечает за нападение и защиту. В 
зависимости от комплектации ваш 
комбот будет вести себя по-разно- 
му. Вам доступны энергетические 
щиты, руки в виде пулеметов Гат- 
линга, руки-катаны, автоматичес- 
кие пилы, снайперские винтовки с 
большим радиусом поражения, 
электрошоковые захваты, и это да- 
леко не полный перечень. Чем тя- 
Желее навешанное на робота ору- 
жие и снаряжение, тем медлитель- 
нее он становится 

Обилие оружия богато аними- 
ровано. Комботы выглядят по-раз- 
ному не только во время стрельбы 
из разных типов стволов, но и когда 
получают повреждения. Если враг 
‘атаковал робота при помощи авто- 
пилы, жертва будет выглядеть ина- 
че, нежели при попадании ракеты. 
Разработчики стараются, чтобы 
сражения юнитов выглядели так же 
красочно, как в лучших файтингах. 
Ритм движения робота напрямую 
зависит от веса и скорости. 


Комботы — ваши основные си- 
лы, но нельзя обойтись и’без до- 
полнительных юнитов. К ним отно- 
сятся транспортники на воздушной 
подушке, предназначенные для 
сбора ресурсов, танки, артиллерия, 
ракетные установки, два типа само- 
летов. Однако основой вашего вой- 
ска являются не сами комботы, а 
люди, которые ими управляют. Ес- 
ли робот разрушен, членов экипа- 
жа необходимо спасать, на поле 
‘боя они беспомощны. Ваши солда- 
ты получают опыт от миссии к мис- 
‘сии. Для проживания людей созда- 
ется и расширяется соответствую- 
щая инфраструктура: 

Ваша победа напрямую зави- 
сит от количества энергии, источ- 
‘никами которой являются лавовые 
бассейны и солнечные батареи. 
Действие происходит в трех регио- 
нах - на поверхности, в недрах 
планеты и в космосе. Три этих теат- 
ра военных действий тесно связаны 
между собой. Сражение происхо- 
дит одновременно на всех трех 
уровнях, что заставит игроков изо- 
бретать новую тактику. Чтобы не 
запутаться, настройте тоо!Баг по 
своему вкусу. ОПИИгиск роют длин- 
ные туннели, служащие укрытием 
для юнитов. Авиация и комботы, 
оснащенные прыжковыми устрой- 
ствами, способны подниматься на 
орбитальный уровень самостоя- 
тельно. Других юнитов необходимо, 
поднимать при помощи телепорте- 
ров. На орбитальных платформах 
не так уж много места для строи- 
тельства, но солнечные батареи 
‘следует возводить именно здесь. 

Над искусственным интеллек- 
том работает Мак Вами, заслу- 
женно считающийся одним из луч- 
ших специалистов в этой области, 
Его новая система А! основана на 


° использовании «проектов». В каче- 
‘стве таковых могут служить захват 
ближайшего лавового бассейна, 
атака вражеских укреплений или 
удержание господствующей высо- 
ты. Далее каждому из проектов 
присваивается приоритет в зависи- 
мости от того, каков уровень техно- 
логического развития, достигнутый 
компьютером, и как ведет себя иг- 
рок. «Майа! Райдие» принадлежит к 
стратегиям современного поколе- 
ния, и ее события разворачиваются 
на трехмерных ландшафтах. Ресур- 
содобывающая модель напомнит 
вам «То{а! АпптИаНоп». Однако, в 
отличие от этой игры, вы сможете 
контролировать положение каме- 
‘ры обзора, 


МС АССЕУ 


Разработчик Во\мап боНмиаге 


Издатель Етрие |п4егасёуе 
Выход. ‘июнь 1999 г. 
Жанр авиасимулятор 


Перед нами рассказ о летчиках 
пятидесятых годов. В эту эпоху не 
существовало ракет, наводимых 
при помощи радаров, поэтому воз- 
душный бой был возможен только 
на очень близком расстоянии. Это 
серьезное испытание, учитывая 
развиваемую самолетом скорость. 
Игру создают авторы известной се- 
рии «Нупд Согрз». Степень вашего 
участия в событиях Корейской вой- 
ны может быть различной, варьи- 
руясь от отдельных воздушных сты- 
чек до погружения в детали всей 
военной кампании как в воздухе, 
так и на земле. Время действия — 
весна 1951 года, когда сложивший- 
‘ся баланс сил противоборствующих 
сторон позволял любому из участ- 
ников одержать победу. Однако 
‘равновесие было нарушено, и ситу- 


ация складывается не в пользу аме- 
‘риканцев. В вашу задачу, как ко- 
мандира вооруженного отряда 
ООН, входит передвинуть линию 
фронта к границам Китая. Вы стал- 
киваетесь с ожесточенным сопро- 
тивлением Северной Кореи и Ки- 
тая. Игрок должен планировать 
свою деятельность по дням, доби- 
ваясь тактического преимущества. 
Выбирайте из огромного количест-. 
ва целей приоритетную на данный 
момент — концентрировать атаки 
на наземных целях противника, пе- 
‘ререзать вражеские линии снабже- 
ния, добиваться превосходства в 
воздухе или разрушать мосты, Кам- 
пания в данной игре является дина- 
мичной. Ваши действия вызывают 
реальное изменение в ходе воен- 
ных операций, заставляя линию 
фронта передвигаться вперед или, 
назад. Предусмотрены режимы «!п- 
з1ап{ Асйоп» в мини-кампаниях, а 
также отдельные исторические 
миссии, В режиме Неад-1о-Неад в. 
сетевой игре могут участвовать 
8-12 игроков. 

Пролетая над равнинами и го- 
рами Корейского полуострова, вы 
сможете полюбоваться ландшафта- 
ми, созданными на основе карт и 
фотографий, включая аэрофото- 
‘съемки той эпохи и снимки, сде- 
ланные  спутниками-шпионами. 
Территории отличаются большим 
разнообразием как по составу по- 
верхности, так и по высоте. Некото- 
рые горы достигают 9 000 футов. В 
игре представлено несколько ви- 
дов военно-воздушной техники, 
каждый из которых смоделирован 
детально; Е86 бабе, хорошо заре- 
комендовавший себя истребитель; 
[84 Твипфеце{, часто используе- 
мый для эскорта; Е80 ЗпооНпа $аг, 
истребитель, также предназначен- 
ный для уничтожения наземных це- 
лей; Р51 Мизапд, классическая ма- 
шина времен Второй мировой вой- 
ны, служащая для уничтожения на- 
земных целей; МЮ 15 и МЮ15 Б5, 
истребители, которые хорошо по- 
гоняли американцев над Кореей; а 
также В29 бирег Гопгезз, Ме{еог, Е9 
рапивег, А1бкуга!ег, «Як»-истреби- 
тель и многие другие, 

Одновременно в небе могут 
находиться свыше пятидесяти са- 
молетов. Активные радиоперегово- 
‘ры послужат вам либо помехой, 
либо подсказкой. Графический ре- 
дактор позволяет раскрасить бое- 
вую машину, изобразить на ней 
свою символику. 

Вы начинаете свою карьеру с 
Р51 Мизапа, получая в конце кон- 
цов Е86 бабге «М КИег». А в ре- 
жиме Пеад-1о-пеаф делаете выбор, 
между МГ и бабге. 


Разработчик Нестопк Ай 


Издатель — Нестопк Ап5 

Выход лето 1999 г. 

Жанр ‘автомобильный 
симулятор 


«Меед ог бреед» - безусловно, 
самая удачная серия автосимулято- 
ров за всю историю. И вот в семей- 
стве МЕ5 грядет пополнение — Еес- 
гоп Аг$ выпускает очередную 
часть, «НоН ${акез». Игра уже по- 
явилась на бопу Р/ауб{аюп, но так 
же, как и в случае с Но! Ригзи, вла- 
‘дельцев персональных компьюте- 
‘ров ждет намного более улучшен- 
ная и расширенная версия. 

‘Основой концепции «Меед Рог 
реед» с самого начала стало вели- 
колепие графики. Разработчики 
постарались, чтобы и на этот раз 
дорогие машины выглядели как иг- 
рушки, использовав самые разные 
визуальные эффекты. Поврежде- 
ния вашего автомобиля влияют на 
его поведение на дороге. Поломки 
бывают не только видимые, но и 
незаметные при поверхностном ос- 
мотре. Находясь снаружи, вы смо- 
жете детально рассмотреть автомо- 
биль изнутри и даже увидеть води- 
теля. Это касается как вашей маши- 
ны, так и авто противника. Не 
забыты такие мелочи, как огни по- 
ворота, различные погодные усло- 
вия, разработанная с нуля система 
герау, езда в условиях скопления 
машин, режим смены дня и ночи. 

Назовем машины, на которых 
вам удастся прокатиться в «Нав 
З1акез». Поклонники получат удо- 
вольствие от одного их перечисле- 
ния: ВММ/ 23; етап 550 Магапео; 
етап Е50; РопНас РиеБга Т/А; 
'Спемго|е{ Саглаго 728; Мегседез СИК. 
СТВ; Мегседез 5(К 230; Мс(агеп Е! 
СТВ; }адцаг ХКВ; Азюоп Мапи 087; 
'Спеуго|е{ Сарисе; ВММ/ М5; [ат- 
Богов! Оаыо $М; Снемое 
Согуеце С5. Последние четыре ав- 
томобиля представлены также и в 
полицейской версии. Но это только. 
незначительная часть машин. Каки 
в предыдущей части, вы сможете 
скачивать дополнительные модели. 
из Интернет, 

В «Саг Ороп5» вы выбираете 
автомобиль с ручной или автома- 
тической коробкой передач. В 
«ромгоот» вам предоставят крат- 
кую информацию о каждой маши- 
не. Набрав достаточное количество 
кредитов, можно сделать апгрейд. 
автомобиля. Вам будет проще до- 
биться успеха на уровне «Ехрегь», 
если вы выиграете чемпионат и ис- 


пользуете полученные призовые 
очки на приобретение мощной ско- 
ростной машины. 

Первым режимом игры являет- 
ся «Тез: Огмез». Хорошая машина 
стоит дорого, поэтому не следует 
приобретать ее, не испытав. Вы мо- 
жете проехать один круг на любом 
из доступных автомобилей в усло- 
виях интенсивного движения. Если 
машина вам подходит, вы покупае- 
Те ее и используете в одном из по- 
следующих режимов игры. Здесь 
же вы знакомитесь с трассами 
Впоследствии вам станут доступны 
новые модели. Возвращайтесь к 
«Тез: Опмез», чтобы освоить и их. 


В режиме «5по!е Васе» один 
или несколько игроков участвуют в. 
одиночном заезде. Если вы сорев- 
нуетесь с компьютером, то можете 
выбрать между борьбой с оппо- 
нентом, гонкой на время или же по- 
пробуйте превзойти лучший ре- 
зультат, показанный на данном 
треке. Купив машину своей мечты, 
‘определитесь с ее цветовой гам- 
мой. Ваше имя автоматически вно- 
‘сится в лицензионную карточку ав- 
томобиля. 

«Тоигпатег» предназначен 
для тех, кто почувствовал в себе си- 
лы по-настоящему вступить в бой 
за звание чемпиона. Он состоит из 
ряда заездов, проходящих на раз- 
‘личных треках. За право принять 
участие в чемпионате необходимо 
внести определенную плату. Обяза- 
тельным условием «Тоигпатет»’а 
является наличие требуемой маши- 
ны. Не все модели доступны для 
каждой гонки, и если у вас нет под- 
ходящей, чемпионат не для вас. 
После каждого соревнования вам 
выплачивается вознаграждение 
вне зависимости от того, какое мес- 
то вы заняли. Но только участники, 
занявшие первые три места, полу- 
чают бонусы. Заняв призовое мес- 


то, вы открываете недоступные ра- 
нее треки, которые теперь можно 
проезжать в любом из режимов иг- 
ры. Победа в некоторых заездах 
дает доступ к новым «бреса| 
Е\уег$». Если вы без повреждений 
завершили гонку и заняли одно из 
трех призовых мест, вы получаете 
бонус «ба1е Оппд Весогф». Если 
же машина оказалась сильно по- 
врежденной, придется платить зна- 
чительный Вера ВИ. 

Вы можете участвовать также и 
в «бреда Емеги$». Это необычные 
соревнования в условиях одиноч- 
ного заезда. Тяжелые испытания и 
очень большие призы. Как и в пре- 
дыдущем режиме, вам необходи- 
мо отвечать некоторым условиям, 
чтобы принять участие в «бреда! 
Еуепи5». Выигрыш в самых престиж- 
ных соревнованиях из «Необычных 
событий» открывает доступ к но- 
вым супермашинам, которые мож- 
но использовать в любых режимах 
игры. Выиграв заезд, отправляй- 
тесь в «Тгорну Воот» и осмотрите 
свои призы. Возможно, у вас воз- 
никнут сложности. В таком случае. 
приобретите себе новую, более со- 
вершенную машину. 


5.1 
05:00: 000 


01:54:351 
ге 


02:34:659 


Режим «Нот Ригзий» обеспечил 
популярность третьей «М ее Рог 
зреед». Каждому захочется стать 
сперва охотником, а потом попро- 
‘бовать удрать от назойливых поли- 
цейских. Будучи стражем закона, 
выбирайте самую подходящую по- 
лицейскую машину. Она оснащена 
не только мигалками и сиреной, но 
и полицейской рацией, при помо- 
щи которой вы сможете постоянно 
слушать переговоры других стра- 
жей порядка. Будет в вашем распо- 
ряжении и сканер скорости. На- 
правляя его на дорогу, патрульный 
определяет превысившего скорость 
‘нарушителя. Чем быстрее вы при- 
\  зовете его к ответственности, тем 


ь 
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больше останется у вас времени, 
чтобы обезвредить следующего. 
Если враг никак не сдается, требуй- 
те подкрепления. Для того чтобы 
остановить нарушителя, проще 
всего обогнать его и поставить 
‘свою машину поперек дороги. 

Если вы по другую сторону пра- 
вопорядка, будьте осторожны. Пат- 
рульные станут перегораживать 
дороги и прокладывать шипы 
Можно лишиться абсолютно всего, 
если количество задержаний и 
штрафов превышает допустимый 
предел. У режима «Но! Ригзий» есть 
только один недостаток - далеко не 
все из имеющихся в игре автомо- 
билей могут быть использованы в 
данных гонках. 

‘Самое интересное новшество в 
‘игре было вынесено разработчика- 
ми в заглавие. Это режим «НОВ 
ЗЧаКез» — высокие ставки. Он похож. 
на «5тойе Васе», за одним важным 
исключением: победитель забира- 
етсебе обе машины. Для того чтобы 
сделать гонки еще более напря- 
женными, автомобиль, выставлен- 
ный на кон, будет тем самым, кото- 
рый вы любовно обкатывали и мо- 
дернизировали в других режимах 
игры. 

Треки отличаются не только 
сложностью, но и внешним ви- 
дом - таинственные древние руины 
и зеленые холмы Шотландии, ста- 
ринные крепости и каменные мос- 
ты. Берегитесь коварных поворо- 
тов — малейшая ошибка может сто- 
ить вам призового места. Вам пред- 
стоит прокатиться по трассам Се с 
Кип; бо!рр Соме; ифат Воа4; 
Киак Рагк; [апдз\газ5е; Воще 
АЧоп#; бпому В де. Еще одним не- 
‘обычным испытанием является слу- 
чайная генерация событий на тре: 
ках. Она потребует моментальной 
реакции и очень высокого класса 
вождения. Теперь вам уже не 
удастся выучить трек наизусть. Вы 
‘никогда не будете знать, какое пре- 
пятствие на сей раз поставит на ва- 
шем пути искусственный интеллект 


ВЕ-УОЕТ 


Разработчик РгоБе 


Егепайлтег 
Издатель — АсЧайт 
Выход лето 1999 г. 
Жанр гонки на 
микромашинках 


Игрушки компании «Тоу-Мон» 
радовали детвору по всему миру. 
Они же служили предметом вечной 
зависти конкурентов. Компания ос- 
тавила далеко позади соперников 
по бизнесу. У них не осталось ни 
малейшего шанса догнать «Тоу- 
\о!». Секрет ее продукции заклю- 


' чался не только в подборе перво- 
классных мастеров и дизайнеров, 
было еще кое-что, чего нельзя оп- 
ределить никакими приборами. 
Это было самое простое волшебст- 
во. Последний продукт фирмы — 
радиоуправляемые машины — ока- 
зался из ряда вон выходящим. Од- 
нако случилось так, что игрушки су- 
мели вырваться из плена магазин- 
ных прилавков. Они отправились 
на поиски приключений, нарушая 
все ограничения и условия реаль- 
ного мира. Начались гонки без вся- 
ких правил. Там, где раньше про- 
езд был закрыт, теперь открыва- 
лось свободное движение, Вот что 
значит неумеренное использова- 
ние магии. Основное правило — от- 
сутствие всяких правил. 

В вашем распоряжении двад- 
цать восемь машин для нахожде- 
ния и последующего управления. 
Все это веселое безобразие прохо- 
дит на четырнадцати треках (оди- 
ночная игра), которые расположе- 
ны на семи различных ландшафтах. 
Предусмотрено пять режимов оди’ 
ночной игры, четыре арены для ре- 
жима мультиплейера. На пути и в 
случае успеха становятся доступны 
многочисленные ромег-ир'ы и ору- 
жие. 


ВОАО ТО 
МО$ЗСОМ 


Разработчик ВатЧеНе!4 Без/дп 


'бгоир 
Издатель ицегаснуе Мадс 
Выход август 1999 г. 
Жанр геа|- те млагдате 


«В июне 1941 года нацистская 
Германия собрала три миллиона 
человек, чтобы провести самую 
большую военную операцию в ис- 
тории человечества», — так разра- 
‘ботчики вводят игроков в курс со- 
‘бытий, происходивших на Восточ- 
ном фронте во время Второй миро- 
вой войны. Для того чтобы 
захватить Советский Союз, немцам 
было необходимо в первую оче- 
редь сломить сопротивление ос- 
новных городов — Сталинграда, Ле- 
нинграда и Москвы, Быстрые побе- 
ды в Европе окрылили фашистскую 
армию. «Однако оказалось, что за- 
воевать Россию далеко не так про- 
сто», — с наивным восторгом рас- 
‘сказывают авторы будущей страте- 
гии и называют Восточный фронт 
самым кровавым эпизодом теку- 
щего столетия. 

Будет крайне интересно посмо- 
треть, сможет ли |п{егасёуе Маде 
вновь показать себя как умелый со- 
здатель исторически корректных 
геа|-Ите мхагдате'ов, когда вступа- 
‘етна новую для себя стезю. Извест- 


но, что и советские, и фашистские 
войска будут представлены в игре в 
символике МАТО. Очевидно, раз- 
работчики сочли, что рядовой иг- 
рок не уследит за своими форми- 
рованиями, если не снабдить их 
знакомой с детства символикой Се- 
вероатлантического альянса. 

В отличие от большинства дру- 
гих м’агдате’ов, в «Коа4 То 
МозКом/» представлены не локаль- 
ные военные операции, а целая 
война. Какмы знаем, такой же под- 
ход был применен в игре «С!озе. 
СотБа* 3: Тле Визмап Егоги». Дан- 
ная игра показала, как сложно пе- 
‘редать средствами ммагдате’а со- 
бытия такого масштаба. Впрочем, в 
ВМ доступны и сценарии меньше- 
го размера 

В данной игре вам представит- 
ся возможность сыграть роль вер- 
ховного Главнокомандующего с 
той или другой стороны, руководя’ 
‘сотнями тысяч людей, то есть стать. 
‘на время Гитлером или Сталиным. 
Если боитесь ответственности за 
целую страну, можете попробовать 
свои силы в качестве командира 
военного подразделения — вплоть 
до батальона. Первым делом нуж- 
но определиться, каким будет ваш 
‘персонах, Когда вы решили, за ко- 
го играть, вам следует также опре- 
делить несколько последующих ха- 
рактеристик. Как в ролевой игре, 
вы получаете определенное коли- 
чество пунктов навыка на распре- 
деление. Вы делаете выбор между 
наступательными, оборонительны- 
миили же вовсе административны- 
ми умениями. Также сразу огова- 
ривается ваша специализация - на- 
пример, командир бронетанковых 
войск. 

Такой мелочью, как передви- 
жения отдельных подразделений и 


высчитывание результатов текущих 
сражений, займется сам компью- 
тер. Степень детализации очень 
высокая, при желании вы в любой 
момент можете выяснить, как об- 
стоят дела под такой-то деревней и 
каковы потери в том-то сражении 
местного значения. 

Раньше сложной проблемой, 
встающей перед любителем 
\/агдаге’ов, являлось определение 
принадлежности конкретного юни- 
та к тому или иному подразделе- 
нию. Теперь разобраться в подчи- 
нении войск будет просто. Доста- 
точно нажать на НО, и все припи- 
санные к нему подразделения 
станут видны, тогда как другие ока- 
жутся заштрихованными. Щел-к- 
ните на юнита, и всплывающее ме- 
ню покажет вам разнообразнейшие 
‘опции. Игра идет в реальном вре- 
мени, однако вам придется учиты- 
вать множество вариантов. Обду- 
мывая приказ, вы должны помнить: 
чем дольше вы обдумываете свои 
шаги, тем больше времени предо- 
‘ставляете компьютеру для ответно- 
го шага, Когда вы отдали юнитам 
приказ наступать, можете полюбо- 
ваться, как по одному вашему сло- 
ву изменятся очертания карты бое- 
вых действий. 

Сообщения о положении дел 
вы станете получать при помощи 
всплывающих меню, своевременно 
появляющихся по ходу игры, Тер- 
ритория, на которой происходит 
сражение, состоит из различных ти- 
пов грунта и более или менее точно, 
воспроизводит географию России. 

Характер поверхности будет 
напрямую влиять на исход сраже- 
ния. Но самое интересное, что мо- 
жет предложить вам игра, — это 
обучающийся искусственный ин- 
теллект. Если вам удалось его об- 
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ставить, он это навсегда запомнит и 
в следующий раз обязательно ис- 
пользует против вас вашу же такти- 
ку. Так что обставлять компьютер. 
на одних и тех же приемах не полу- 
чится. Каждая подробность исто- 
рии Второй мировой войны на Вос- 
точном фронте подробно освещена 
во встроенной в игру энциклопе- 
дии. 

Интерфейс игры также претер- 
пел значительные изменения по 
‹равнению классикой жанра. В иг- 
ре используется «туман войны», 
однако он не просто скрывает от 
вас вражеские юниты. Нередки слу- 
чаи, в которых вы получаете час- 
тичную или даже неверную инфор- 
мацию. Три германских «Тигра» 
могут оказаться полевой кухней 
или, что хуже, наоборот 

Вы можете выбрать масштаб, в 
‘соответствии с которым будут отоб- 
‘ражаться подразделения на карте. 
При этом необходимо помнить, что, 
значок торчит в центре подразделе- 
ния, тогда как само оно может за- 
нимать гораздо большую площадь. 
Поэтому сражения могут завязаться. 
на некотором расстоянии от значка. 
Чтобы выяснить, какую именно 
территорию занимает подразделе- 
ние, переключитесь на другой уро- 
вень масштабирования. Можно 
масштабировать и саму карту. 

Не секрет, что большинство 
ммагдате‘ов были и остаются воен- 
ными шахматами. 

Подразделения представлены 
в них в виде фигурок на поле, со- 
стоящем из гексагонов, Подобная 
структура как нельзя лучше отвеча- 
етусловиям настольной игры, фор- 
му которой и имели умагдате'ы до 
своего появления на компьютерах, 
Создатели «Дороги на Москву» 
рассудили, что эта система мало от- 
вечает реальным условиям ведения 
боя. Поэтому «Воад То Мозком» 
представляет собой скорее «симу- 
лятор планирования». 

Вам придется выполнять рабо- 
ту, которой на самом деле занят 
офицер: производить оценку мест- 
ности, принимать тактическое ре- 
шение, составлять приказ. Перед 
вами будет настоящая карта с топо- 
графическими обозначениями. 
Карта «вырезается» из общей карты 
России. 

'Одним планированием дело не 
ограничится. Вы можете также ре- 
организовать свои подразделения, 
снаряжать их, оптимизировать, пе- 
реводить в наступление или отступ- 
ление. Ваши подчиненные — офи- 
церы - имеют свой уровень спо- 
‘собностей, который высчитывается 
‚для каждого из командиров в от- 
дельности, 
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ЛЕВ 
РОВТОМЕ 


Разработчик Вауеп $оНумаге 


Издатель — АсёМ&юп 
Выход осень 1999 г. 
Жанр Нет регзоп $Поотег 


Журнал «боег О Ропипе» — 
‘специализированное издание, из- 
вестное во всех странах. Он расска- 
зывает о вооруженных конфликтах 
по всему миру и политических со- 
бытиях, которые к ним привели, 
деятельности наемников и военном. 
снаряжении, Компания АсИМ5юп 
лицензировала права на использо- 
вание названия и логотипа журнала 
по всему миру. Договор рассчитан 
на долгое время и предполагает 
разработку и издание игр из цикла 
«Солдат удачи» для всех платформ. 


В первой из игр серии вы в ро- 
ли наемника оказываетесь в мире 
политических интриг и заговоров. 
Вам предстоит акклиматизировать- 
ся в этом мире, попадая в горячие 
точки по всей планете, и хорошень- 
ко пострелять там. Вы будете везде, 
где требуется ваше вмешательст- 
во - например, когда силы мятеж- 
ников восстают против регулярных 
правительств. Как утверждают раз- 
работчики, в основу игры положе- 
но реалистичное изображение со- 
временной политической обста- 
ноВКИ. 

Это симулятор военных дейст- 
вий — напряженные поединки, экс- 
плоринг обширных территорий и 
соответствующая тревожная обста- 
новка настоящего приключения. Вы 
выбираете сами, какую миссию для 
вас предпочтительнее выполнять и 
как собираетесь действовать — в 
стиле кровавого берсерка или хит- 
роумного короля воров. Многие 
задания предполагают скрытое 
проникновение на территорию, ко- 
торую контролирует численно пре- 


восходя! к 
ловиях уступает 


рожной разведке. С другой сте 
ны, вас ожидают крайне жестокие 
сцены насилия и туча врагов, кото- 
рых необходимо убить. Вы выбира- 
ете сами, кем быть — хорошим пар- 
нем или плохим 


Компания Кауеп создала себе 
имя, перерабатывая движки от 4 
5оНмаге. В основу «зоК\ег О# Еог- 
\ипе» положена технология игры 
«Оцаке ||». Как всегда, движок ста- 
нет на порядок совершеннее. В дан- 
ном случае речь идет о системе 
СНОЦ. Она позволяет усовершен- 
ствовать игровую физику, в том 
числе в области освещения, движе- 
ния и разрушения объектов. Следу- 
ет также ожидать новый искусст- 
венный интеллект и язык скриптов 
Переработана панель состояния 
персонажа. У СНОЦЕ есть и еще 
много других достоинств, которые 
пока что держатся в секрете. В от- 
личие от «Оцаке |», «Солдат удачи» 
будет работать только с трехмер- 
ной картой. Большое внимание в 
игре уделено оружию. Свыше вось- 
мидесяти пяти процентов средств 
уничтожения, изображенных в 
«боег ОР РоЦипе», имеют аналоги 
в реальном мире. Смоделированы 
детали его функционирования, 
вплоть до отдачи. Как и в жизни, в 
наиболее опасный момент игрок 
должен будет затратить определен- 
ное время для того, чтобы переза- 
рядить оружие. Получаемые вами 
повреждения станут реальными, а 
‘не будут выражены уменьшением 
синей жидкости в градуснике. Ибо 
если пуля попала в голову, то гово- 
рить больше не о чем. А вот если в 
плечо, то диалог продолжается. 
Ежели враг или вы сами ранены в 
ногу, то о беге с препятствиями 


ка 


еру. Неудивительно, что и в 
«Солдате удачи» этому режиму 
уделяется значительное внимание. 
Разработчики понимают, что дале- 
ко не всех обрадует высокая сте- 
пень реализма. Поэтому предусмо- 
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трена возможность — только в ре- 
жиме сетевой игры — выбирать 
уровень реалистичности реакции 
на повреждения 

Для мультиплейера предложе- 
но несколько персонажей — муж. 
чин и женщин, различающихся по 
росту и объему тела. Данные харак. 
теристики будут влиять на вашу 
‘скорость и способность выдержи- 
вать повреждения. Уровни для 
одиночной игры доступны также и 
для мультиплейерной, к тому же 
предусмотрен ряд специальных 
ОМ-карт. 

Несмотря на то что движок 
«Ошаке И» рассчитан в основном на 
создание уровней внутри помеще- 
ний, значительная часть событий 
«боК{ег ОЁ ЕоМипе» будет происхо- 
дить на открытом воздухе. Помимо 
обычного деайтлайсн встроены и 
другие режимы сетевой игры, на- 
пример, сар!иге {Не Яад. Вы сможе- 
те играть в «Солдата удачи» бес- 
платно через Интернет так же, каки 
в «Оцаке |» или создать собствен- 
ный сервер. 

«бо4ег О Ропипе» будет по- 
ставляться вместе с редактором. Вы 
также сможете модифицировать 
файлы формата 41. Большинство 
утилит, использованных в созда- 
нии игры, будут к ней приложены. 
Если этого мало, поработайте над 
моделями, анимацией и скинами 
непосредственно в Зою Мах и 
перенесите полученные файлы в 
игру. 
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Разработчик Огеатогде 


Издатель  5таедс 
итша{оп$ 

Выход июнь 1999 г. 

Жанр пошаговая 
стратегия 


Теперь уже нет необходимости 
представлять вселенную «М/атфагт- 
тег», самую популярную за рубе- 
жом серию настольных игр, разра- 
батываемую компанией Сатез 
М/огк5Вор, На сей раз из двух ми- 
ров, составляющих ее, выбор пал 
на футуристический универсум, 
Для поклонников стратегий не яв- 
ляется новым и название 551, ком- 
пании, издавшей цикл ухагдате'ов 
о бравом генерале во главе с 
«Рапгег бепега|», которые давно 
стали классикой. Сотрудничество 
двух мэтров мира пошаговых стра- 
тегий обещает много интересного. 
Прежде всего, разработчики стре. 
мятся воплотить в жизнь формулу 
«легко играть, но сложно выиг- 
рать», Игра основана на движке от 
«Рапгег Сепега! ||» и «Реоре'5 беп- 
‘ега№». 

Она собирается вновь порадо- 
вать нас простым и интуитивным 
игровым процессом серии о гене- 
рале, Со своей стороны, вселенная 
«\Мааттег» придает новой стра- 
тегии глубину проработки, а также 
яркие краски и необычные юниты. 
Задача игрока на протяжении всей 
кампании, которая состоит из двад- 
цати четырех миссий, - разыскать 
потерянную планету, Вы принимае- 
те сторону ЕЧагов, магической ра- 
сы. Нашлось в «ВКез О{ М/аг» место, 
и для других обитателей вселенной 
«\М/ататтег» — Тугапи’ов, олице- 
творяющими одним фактом своего 
существования реальное Зло, а так- 
же |птрега! зрасе Майпез. Однако 
им отведена всего лишь роль ва- 
ших противников или, в лучшем 
случае, союзников, управление ко- 
торыми возьмет на себя компью- 
тер. Не рассчитывайте, что эти пра- 
вильные имперцы станут всегда 
вам помогать. 

Временами вам придется по- 
мериться силами и сними. трепа! 
расе Маппез всегда располагали 
великолепными бронетанковыми 
войсками, оснащенными такими 
средствами уничтожения, как [ап 
Ка!дег и липа, а также Тегпипа- 
1ог’ами и М/аг МасРи"'ами. По фла- 
гами Тугап'ов сражаются беп- 
езеаегы, Вгоод Вгоегы (это на- 
половину люди, наполовину 
Тугата’ы, что позволяет этой расе 


испо, ть танки), а также Нме 
Тута ‘отличие от предыдущих 
игр серии «Сепега!», все юниты 
красочны и полностью анимирова- 
ны. Игра создается в разрешении 
800х600 в режиме НЕсоюг. Графи- 
чески передать действия футурис- 
тического оружия и пси-способнос- 
тей помогут богатые визуальные 
эффекты. В новой стратегии юниты 
‘станут в два раза больше, чем в 
ранних приключениях «бепегаЪ 
Многочисленные карты непремен- 
но будут анимированы, чтобы со- 
здать «ощущение живого поля сра- 
жения», Как и в остальных играх се- 
рии, каждый уровень нарисован от 
руки, а не собран из кусочков в ре- 
дакторе. 

Несмотря на значительные усо- 
вершенствования движка, разра- 
ботчики предполагают, что в своей 
следующей стратегии станут ис- 
пользовать уже новую, трехмерную 
технологию. Для того чтобы попол- 
нить свою армию новыми юнита- 
ми, используются так называемые 
«пойнты славы». Пополнение про- 
исходит между сражениями. В но- 
вом продукте задействовано свыше 
семидесяти различных юнитов. 
Они делятся на восемь классов. Ра: 
зумеется, это лишь капля в море по 
‘сравнению с общим числом обита- 
телей мира «\/афаттег 40 000». 
Вам встретятся Оеуаза\ог $дцад5, 
саМег [азег, Арргеписе Нацедшиз, 
Аззаий Тгоорз и некоторые другие, 
Как и в предыдущих играх серии, 
вы сможете, проходя кампанию, 
переносить юниты и очки славы из 
одного сценария в другой. Следуя 
велению времени, 55! добавила в 
игру ролевые элементы, Это явля- 
ется расширением концепции, за- 
ложенной в классические игры о 
генерале. 

Купленный юнит может быть 
модернизирован, на это также за- 
трачиваются единицы славы, Ос 
новные юниты подвергаются ап 
грейду до специализированных. 
Вам весьма пригодятся Сопуегюп 
Нез, Еуез оЁ Кигпоиз и СНгопа! 
Земек. Если юнит получает опыт, то 
вы можете усовершенствовать его, 
научить новым боевым навыкам 
или же псионической силе. Общий 
уровень, на который могут под- 
няться юниты, получая опыт, увели- 
чился с пяти (в прежних играх) до 
десяти. Так, НЧаг биаг4ап’ы могут 
подвергаться апгрейду в одном из 
шести направлений, становясь Вои- 
нами различных Аспектов, каждый 
из которых играет в бою свою, спе- 
цифическую с точки зрения тактики 
роль. Назовем для примера Бак 
Веарег, тяжеловооруженного юни- 
та, предназначенного для пораже- 


ния цели с большого расстояния, и 
икид $согрюп, специалиста по 
ближнему бою. Простые Идагы мо- 
Гут стать Ехагсв’ами — самыми 
сильными героями. Если ваш юнит 
неоднократно подвергался апгрей- 
ду, вел себя достойно, у него есть 
реальная возможность стать Геро 
ем. Каки влюбой ролевой игре, ва- 
ши подчиненные способны иссле- 
‚довать районы и структуры поте- 
рянного мира. А там всегда есть. 
шанс найти дополнительные юни- 
ты, редкие бонусы, даже специаль- 
ные артефакты. Разработчики на- 
мереваются поместить в игру свы- 
ше 50 специальных возможностей 
(умений), 24 артефакта, а также 12 
псиокинетических способностей 
(рзукег ромиегз). В многопользова- 


тельском режиме предусмотрено 
не только соперничество, но и коо- 
перативные действия. Редактор 
уровней позволит изменить на- 
чальные установки игры — уровень 
«очков славы», условия победы для 
одиночных и мультиплейерных 
сценариев. Однако вы не можете 
корректировать миссии, входящие 
в кампанию. Интерфейс игры по- 
прежнему удобен. Рельеф местнос- 
ти может помочь вам, если вы пра- 
вильно его используете. Стало про- 
ще использовать артиллерию, чем 
это было в предыдущих играх 
«Сепегав. Кое-что из прежних ста- 
тистических данных убрано, так как 
они в значительной степени загро- 
мождали информационное поле 
игры. С помощью прилагаемого к 
игре редактора вы сможете созда- 
вать собственные сценарии для 
одиночной и сетевой игры. Добав- 
лены новые условия для победы в 
миссиях — спасение, эскорт, найти 
и уничтожить, найти и освободить 
и другие. 


ЛЛОДЫ 1: 


ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ 


| авненько мы не брали в руки шашек... Демон сто лет как 
№ повержен, орки и тролли разбежались по болотам, а пиво 
РВ в таверне давно уже кончилось. Сидеть бы героям без де- 
ечТать о грядущих, покрытых печатью тайны «Аллодах 30» но 


РАЗРАБОТЧИК. №уа! Еепаптег! 


ВЫХОД ла 
тут по дружбе помог знакомый Великий маг Скракан. Давай, гово- 
рит, пока выясни причину беспорядков на удаленном аллоде, а за- 
ТРЕБОВАНИЯ Р-133, 32 Мб одно наведи там собственными силами порядок. 
Оно и верно: при ближайшем рассмотрении видно, что аллод 
ГРАФИКА Язес попал под контроль темных сил, возглавляемых некромансера- 


ми и орочьими шаманами. Силы, конечно, у героев не те: прошли 
времена, когда количество ваших персонажей могло численно пре- 
ИГРАБЕЛЬНОСТЬ вышать отряды противника. Но и три героя вместе с наемниками, 
бескорыстно служащим доброму делу, могут очень многое: проры- 
ваться через стаи ящеров и отряды зомби, поджаривать пауков и 
выигрывать магические битвы с личами, то бишь со скелетами-ма- 
гами. 

Бои стали комфортней (ведь миссию проходишь обычно тремя 
героями), а управление - удобней. Количество мешочков, разбро- 
‹анных щедрой дизайнерской рукой, значительно, даже очень зна- 
чительно уменьшилось. Поэтому-то и старайтесь следовать советам, 
как найти ту или иную группу монстров в каком-нибудь углу или 
проходе. Ведь получается, что подавляющая часть найденных в мис- 
сии артефактов появляется после сбора мешков от мощных созда- 
ний. 

Появились новые враги - переродилась вся система магии. Аст- 
рал стал самой могущественной сферой, а четыре природные стихии 
потеряли по одному заклинанию. Новые заклинания изменили и 
тактику боев: такие штучки, как «зов» или «перерождение» в опыт- 
ных руках просто подарок. «Каменное проклятье», наоборот, поте- 
‘ряло часть своей легендарной мощи и перестало быть палочкой-вы- 
ручалочкой в большинстве сражений. 

Поменялась и общая система предметов: например, уже с на- 
чальных миссий вам дают возможность прикупить не простые свит- 
ки сзаклинаниями, а особые - их эльфийские варианты. Разница ог- 
ромная: обычный свиток применяется, как если бы содержащееся в 
нем заклинание было бы произнесено магом с пятидесятипроцент- 
ным навыком в соответствующей сфере, а эльфийский - магом аж со. 
стопроцентным навыком. 

Магические предметы стали более могущественными (а особен- 
но эльфийские), поэтому никто не удивится, увидев на маге амулет, 
Удваивающий скорость восстановления маны или дающий +50 жиз- 
ней. Дополнительные миссии вообще часто выдают такие артефак- 
ты, что душа радуется. 

А новые возможности, которые можно настроить в опциях или 
прямо в самой игре! Вы решите, насколько сильно маг будет забо- 
титься о своем ближнем и дальнем, и каких ребят (союзников, нейт- 
ральных) он будет защищать своими заклинаниями, а каких - нет. 
Можете вообще сделать из колдуна снайпера, включив на автомате 
какое-нибудь дальнобойное заклинание, а можно < помощью того. 
же Сп + А превратить его в профессионального лекаря, не отнимая 
посохов. Увеличилось количество клавиш, на которые можно «поса- 
дить» наиболее полезные заклятья. 

Во вторых «Аллодах» введены новые, уникальные особенности 
вроде нелинейности в ряде миссий. То есть при каждом прохожде- 
нии вам доступны тридцать шесть миссий, а всего их... сорок шесть. 
Где, спросите, остальные десять миссий? Во-первых, есть варианты 
‘уничтожения тренировочных баз некромансеров в зависимости от 
класса героя. А во-вторых, каждый из четырех главных героев знает 
<вои способы нахождения Источника магии, а значит, и путь к нему 
будет проходить через совершенно разные этапы. 


СОВЕТЫ 
аи и охааяья хаосу 
ОБЩИЕ ЗАМЕЧАНИ. 

Постоянно будьте готовы из- 
менить скорость игры. При пере- 
движениях героев по безопасным 
местечкам ставьте скорость на 
очень быструю, а в бою резко сни- 
жайте ее до медленной. Причем, 
если нажать на серый минус и не 
отпускать клавишу, то игра как бы 
перейдет в состояние паузы. Дер- 
жите минус и спокойно отдаете 
подробные команды вашим геро- 
ям. Скорость очень важна в «Алло- 
дах», так как победа часто достает- 
ся тому, кто быстро и четко оценил 
боевую обстановку и отдал пра- 
вильные приказы. 

Помните, что количество ва- 
ших героев ограничено тремя. Это 
выбранный вначале главный ге- 
рой, рыцарь Иглез и волшебница 
Дайна. Дайна, в отличие от почти 
сразу появляющегося рыцаря, при- 
соединится немного позже, в деся- 
той миссии. Таким образом, ваш 
выбор главного героя сводится к 
другому выбору — иметь в отряде 
двух магов и одного воина или 
двух воинов и одного «спеллкасте- 
ра». Как показала практика, пройти 
игру можно обоими составами ва- 
шего отряда. Однако я настоятель- 
но советую при создании новой иг- 
ры выбрать именно мага. Причем 
мужчину, так как у него жизней 
больше. 

Самая удачная и частая тактика 
«воин дерется, маг лечит» плохо 
работает, когда маг вынужден ле- 
чить сразу двух бойцов, Обычно 
лечение поглощает все внимание 
мага, а значит, он не способен в 
этом бою применить боевую ма- 
гию. Если же воина не лечить, а на- 
целиться на атакующее волшебст- 
во, то боец помрет очень и очень 
быстро. Лучший вариант: воин де- 
рется с пехотой врага, маг с хоро- 
шей сферой астрала его лечит, а 
другой маг (тот, что с навыками в 
огненной и водной магии) кидает в. 
лучников или колдунов противни- 
ка что-нибудь убойное типа огнен- 
ного шара. 

Передвигайтесь всегда с помо- 
щью клавиши $, которая означает 
«идти в боевой готовности». «По- 
<адите» наиболее важное колдов- 
ство на клавиши (5ВИ% + Е4.. 
НИИ + Е12). Прочтите раздел, по- 
священный монстрам, и страницу 
под номером 62, которая посвяще- 
на «управлению в игре с помощью 
клавиатуры». Очень полезно «по- 
садить» каждого из трех героев на 
соответствующие клавиши с циф- 


рами 1, 2 и 3, а затем, нажав 
СЕЙ + РИН + 4, запомнить их всех 
под клавишей 4. После каждой сю- 
жетной миссии в лавках городов 
обязательно появляется какой-ни- 
будь новый, усовершенствован- 
ный вид оружия. В лавках станут 
продавать более дорогие экземп- 
ляры магических вещей, а значит, 
и более мощные. Новые, дополни- 
тельные миссии обязательно вам 
дадут, стоит только зайти в таверну 
после прохождения сюжетного за- 
дания и’ поговорить с местными 
посетителями. 


отит дны 
ВЫБОР ОРУЖИЯ 

Выбирайте мечи, и только ме- 
чи. Дубины и копья малоэффек- 
тивны, и трудно найти более или 
менее приличное оружие из этого 
класса. Выбор мечей в лавках на 
много разнообразней, да и против- 
ники тоже любят именно этот тип 
оружия. Что касается дистанцион- 
ного оружия, то немного пользо- 
ваться им можно в самом начале. 
для сражений с первыми дракона- 
ми. Затем появляется «град», и лук 
уже не используется. Лучники эф- 
фективны, когда их много, а в игре 
получается наоборот - ваших геро- 
ев почти всегда меньше, чем про- 
тивников. С другой стороны, про- 
стейшие магические стрелы нано- 
сят больше вреда, всегда попадают 
в цель и имеют большую дистан- 
цию, чем любой лук или арбалет. 
Другой вариант вооружения, топо- 
ры, рассчитан на любителя, Хотя 
они и более мощные, чем мечи, но. 
воины ворочают ими ощутимо 
медленней, да и хорошие топоры 
труднее приобрести. 

Еще раз о мечах. Достаточно 
сложно сказать, какой тип вы- 
брать: одноручные/полуторки или 
‘двуручники, Все зависит от силы 
щита и количества магов-героев в 
отряде. Очевидно, что двум вои- 
нам с одним магом за спиной луч- 
ше иметь в руках еще и щит (маг 
может не успевать лечить большие 
повреждения сразу двух воинов), а 
вот два мага легко вылечат бойца, 
махающего мощным двуручником. 

Но в миссии «Королевская 
охота» вы получите очень сильный 
щит с +5 к силе, а поэтому придет- 
‘ся перейти на одноручные мечи. 
Два самых сильных варианта: кри- 
сталлический меч с 30-60 урона 
огнем (см. миссию «Тайна Амуле- 
та») и кристаллический меч с «ка- 
менным проклятьем». Первый ар- 
тефакт хорош против толп серед- 
нячков, а вот «окаменитель» всегда. 
отлично работает против крупных 
личностей типа огров и троллей. 


ПРЕДМЕТЫ 

Кстати, старайтесь наращивать 
воину не только защиту, но и бро- 
ню. Защита позволяет лишь избе- 
гать ударов, в то время как броня 
снимает урон с этих пропущенных 
ударов. То есть, если броня у воина 
была равна пяти, а белка укусила 
его на сумму 9 очков, то воин поте- 
ряетлишь 4 (9 очков урона минус 5 
‘очков брони) жизни. А если у вои- 
на 10 очков брони, то укуса он даже 
не заметит. Таким образом, броня 
очень помогает в битвах с боль- 
шим количеством слабых и сред- 
них по силе врагов. Но будьте бди- 
тельны: звуковые волны летучих 
мышей и укусы пчел полностью иг- 
норируют все очки брони! 


Не покупайте магам различные 
одеяния и предметы лишь для то- 
го, чтобы повысить их защиту или 
броню! Ни в коем случае! Все равно 
при серьезной атаке их защиты не 
хватит, чтобы избежать удара. Луч- 
ше покупайте появляющиеся в лав- 
ке новые заклинания и одежду, 
увеличивающую количество жиз- 
ней, маны или одновременно и то- 
го, и другого. 

Исходя из накопленного в боях 
опыта, могу сказать, что одежда с 
защитой от той или иной магичес- 
кой сферы помогает не очень силь- 
но - выгодней перед сражением 
кинуть на героя заклинание с за- 
щитой от соответствующей сферы. 
Проводя покупки, также избегайте 
приобретать вещи с несколькими 
различными магиями типа +1 к на- 
вык атаки топором, +5 к защите от 
земли и +10 % к регенерации ма- 
ны. То есть всего понемножку, а в 
целом толку — нуль. Выгодней и 
практичней брать артефакты с од- 
ной функцией, но хорошо разви- 
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той, например; +20 к атаке или+15 
кнавыку огня. Естественно, чем 6о- 
лее развита та или иная характери- 
стика героя, тем полезнее каждое 
(пусть даже небольшое) прираще- 
ние к ней за счет магической вещи. 

Если маг специализируется на 
‘астрале, то не жалейте денег на ка. 
кой-нибудь предмет повышения 
навыка астральной магии. Самыми 
полезными вещами для мага явля: 
ются предметы, увеличивающие 
количество максимальных жизней. 
Через несколько посещений лавки 
жизнестойкость моего мага увели: 
чилась с 70 до 240 единиц: подей- 
ствовали перчатки с полусотней 
жизней плюс ботинки и амулеты с 
браслетами.. Очень рекомендую 
так «накачивать» мага. Причем не 
очень мощному воину также при 
годятся дополнительные жизни, 
пока не появятся предметы, увели- 
чивающие его силу. 


Но вы спросите: как купить тот 
или иной предмет, ведь часто бы 
ваеттрудно его найти? Просто вый- 
дите из лавки и из города, а затем 
вернитесь в город и лавку. Набор 
вещей полностью изменится, и, 
может быть, вы найдете именно то, 
о чем давно мечтали. Однако есть 
и некоторые ограничения на силу 
имеющихся в лавке вещей и их це- 
ну. Существуют также ограничения 
на магию — новые книги с заклина- 
ниями появятся только с прохож- 
дением новых сожетных миссий. 
Старайтесь не гнаться за новой 
модной «примочкой» из сверкаю- 
щего материала для вашего героя 
Тут работает правило: каждый но- 
вый тип материала лучше преды- 
дущего на несколько десятков про- 
центов, но в то же время дороже в 
несколько раз. Проведу некоторые 
общие наметки: на мифрил пере- 
ходите примерно после десятой 


миссии, на адамантин — с двадца- 
той, на метеорит — с двадцать пя- 
той, а на кристалл — стридцатой 

Кстати, не забывайте, что 
предметы имеют собственный вес 
Поэтому латы и различные метал- 
лические вещи, особенно в боль- 
ших количествах, сильно замедлят 
вашего героя, который попробует 
все это собрать. Лучше сложите все 
тяжести в один мешок на земле, ас 
окончанием этапа просто верни- 
тесь к нему, чтобы подобрать 


еее 


Наиболее опасные на протяже: 
нии большей части игры заклятья 
принадлежат к сферам огня и воды 
(если забыть об астральном «вам 
пиризме», естественно). Поэтому 
потрудитесь получить заклинания 
защиты от этих сфер и «накачать» в 
них мага. Так заклинания защиты 
будут эффективней, да и его атаку. 
ющее огненное и/или водяное 
колдовство станет более мощным. 

Особо симпатично выглядит 
хорошо развитый маг, автоматиче: 
<ки швыряющийся огненными ша’ 
рами. Мало того, что их дальность 
равна 13 единицам (а у мощного 
эльфийского лука за полмиллиона 
золотых - всего пяти!), так и на- 
крывает этот шар сразу нескольких 
врагов, имевших глупость стоять 
рядом. Хорошо применять такую 
тактику против толпы гоблинов или 
орков, а еще лучше — против сла- 
бых здоровьем некромансеров. Он 
и подойти поближе не успеет, как 
пара огненных шаров (не забудьте 
про огромную дальность стрельбы 
ими) сведет его здоровье до нуля и 
ниже. 

Конечно, вы помните, что вра 
ги существуют не для того, чтобы 
мешать истинному игроману, а 


Каарг 
столы язлоаа вт. 


Здесь можно ззить новости в у 
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чтобыидать ему развить своих геро- 
ев. Пользуйтесь ‘именно той сфе- 
рой магии, в которой хотите серь- 
езно поднять навыки. А так как аст- 
ральное чародейство наиболее 
ценное, то нужно будет немного 
поиздеваться над бедными монст- 
рами, капельку по капельке сни- 
мая у них жизни с помощью вам- 
пиризма. Существует и еще один 
хитрый ход — находите некроман- 
сера, который начинает подвергать 
вампиризму вашего мага, и в ответ 
с помощью соответствующего по- 
соха делаете с ним то же самое. 
Если вампирические способ. 

ности обеих сторон одинаковы, то 
можете просто понаблюдать за 
прогрессом вашего героя в области 
астрала. Если же одна из сторон 
более сильна в вампиризме, то 
подлечивайте более слабую сторо- 
ну. И никто еще не запретил лечить 
некроманта вашим вторым магом 
Драконья атака, которая наиболее 
опасна для героев, это атака «ока- 
менением» вместе с огненной сте- 
ной и кислотным облаком. Поэто- 
муперед боем с летающим ящером 
кидайте на героев защиту от сферы 
огня, воды и земли и магом макси- 
мально быстро колдуйте «град». 
Старайтесь выставить вперед жи 
вучего воина: пока его бьет дра- 
кон, у колдуна есть время для раз- 
махивания руками. Стая летучих 
мышей, которые с огромной ско- 
ростью выбивают из героя жизни, 
способна серьезно потрепать нер- 
вы. Самый лучший способ борьбы 
сними — это швыряние огненными 
шарами. Один такой шар убивает 
от четырех до шести мышек, при- 
чем с первого же попадания. А вот 
лук против мышей почти бесполе- 
зен. Некоторые заклинания, как и 
оружие, не действуют на летающих 


‘созданий, Это и огненный вал, и каменная стена.. Существуют и ма- 
ленькие хитрости: например, удар огненного шара уничтожает значи- 
тельной участок ядовитого тумана. Еще хитрый момент — чтобы при- 
менить заклинание «зов», надо щелкнуть им на самого мага, а не на 
участок местности. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


Как и в первых «Аллодах», сюжетные миссии обязательны для 
продвижения к финальной битве, а вот дополнительные задания не 
так важны для развития сюжетной линии и не обязательны для про- 
хождения, их основное предназначение заключается в «накачке» ге. 
роя и сборе денег. 


Башня Рахл-Умойр 

Перед отправкой на задание купите магу книгу с заклятием вы 
бранной им сферы (если огонь, то «огненная стрела», и т. п.). Воин 
может купить хороший меч 

Маг ставит выученное заклинание на автоматическое выполнение 
(С! + А), убирает посох (так как его заряды обычно бьют слабее) и 
отправляется на запад. Быстренько уложите сороконожек, перейдите 
через мост и поговорите с Великим магом Скраканом. После «победы» 
продолжайте миссию: на севере от моста найдете тролля Хыхдуна Вто 
рого (видимо, родственника того самого, Первого), который предло. 
жит сразиться с другим троллем за 700 монет. Пройдите от Хыхдуна на 
восток, завалите противника и получите награду. 

Отсюда можно пройти на юг, до самой кромки карты, где прожи 
вает старик людоед. Убив его, получите неплохую добычу 


Дорога на Каарг 

Цель - добраться до Каарга, столицы нового аллода. Прочитайте 
переданные вам официальные документы, они немного прояснят суть 
дела. Идите строго на север по любой из двух дорог. Восточный путь 
приведет в деревню, рядом с которой живут огр и зомби, Разберитесь 
сними, чтобы получить деньги и опыт. После этого направляйтесь в 
северо-западный угол, к лагерю разбойников. На юге от них стоит 
одинокий разбойник, который предложит новую дополнительную 
миссию — отправиться на поиски сокровища 

Теперь принимайтесь за бандитов. Открытой драки с ними лучше 
‘избежать, так как три бойца и три лучника представляют собой серь 
езную силу. Поступите хитро - выманите всю банду к стражникам, ох. 
раняющим мост на востоке от лагеря. Как только недруги будут пере- 
биты, соберите их мешочки. 

8 Каарге зайдите в таверну и поговорите со всеми, включая рыца 
ря Иглеза. Он с радостью присоединится к главному персонажу и ос 
танется до самого финала. В лавке купите заклинание «вампиризм» и 
шлем для Иглеза. 


Разбойничий клад 

Пройдите мимо отряда стражников и ступайте в северо-восточ. 
ный угол. Там и найдется лагерь разбойников: пусть Иглез машет ме 
чом, а маг стоит в сторонке и подлечивает его. Как только все три бой. 
ца, ведьма и три лучника будут ликвидированы, пройдите в центр ла 
геря и заберите сокровище. Когда вернетесь в город, сразу продайте 
его. 

'Обследуйте остальную часть карты, чтобы маг мог своим «вампи 
ризмом» уложить побольше тварей. Таким образом, можно немного 
поднять его познания в астральном колдовстве. А значит, заклинания 
лечения станут немного сильнее. 

Чтобы завершить миссию, вернитесь в северо-западный угол, от- 
куда вы и стартовали. 


Адамантиновые рудники 

'Шагайте вперед по дороге, через деревню и до самой кузницы, 
Кузнец покажется немного странным, а вот его подмастерье, стоящий 
в лесочке неподалеку, объяснит его поведение чарами некромансе- 
ров. 

Ступайте на восток, к краю карты. Заблаговременно поставьте ма- 
га на автоматическое лечение и смотрите, чтобы он не отставал от во- 
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'Ина: Тактика битвы:с зомби, скелетами и некромантами доста- 
точно проста: воин расправляется с пехотой нежити, а Потом 
принимается за самих магов. Соберите мешочки и поговорите 
с заложниками в центре некромансерского укрепления 

Их надо провести в деревню, оберегая от волков и быстро- 
ногих белок. Не дайте загрызть заложников, иначе миссия бу- 
дет считаться проваленной. Староста будет чрезвычайно щедр, 
отвалив 10 000 монет, а кузнец еще щедрее: он даст новую до- 
полнительную миссию. 


Погоня за мечом 

Очень интересная миссия, в которой почти не нужно будет 
воевать. Действовать надо будет одним воином, а мага или 
другого воина даже не беспокойте. Итак, бегите Иглезом впе- 
ред по дороге, ни в коем случае не атакуя волков! Пусть все че- 
тыре твари помчатся за воином, который приведет их в засаду. 
Пока звери и люди выясняют, кто сильнее, вы убиваете стояще- 
го ровнехонько в центре карты одинокого оборванца. Возьми- 
те его волшебный мифриловый меч и бегите прямо на юг. Вы 
жившие бандиты последуют за воином и попадут на глаза огру 
и летучим мышам, Вам того и надо — отбегайте воином чуть на 
север. Пока идет битва, подводите к нему мага или второго во- 
ина. Как только недруги-люди будут уничтожены огром, убей- 
те его сами. 


Деревня Лайриша 

Перед миссией позаботьтесь, чтобы воин имел при себе 
более или менее сносное дистанционное оружие в виде лука 
или арбалета. Но сие необязательно, если не захотите драться 
с драконом. 

Деревня, принадлежащая роду Иглеза, стала страдать от 
некромансеров. Разобраться с ними - вот ваша задача. Начи- 
наете миссию вы в северо-западном углу, Если пройти в севе- 
ро-восточный, то по пути встретите деревню, жители которой 
пожалуются на местного дракона. В самом углу найдете след от 
метеорита и одинокую гарпию. 

Найдите приличных размеров деревню в северо-западной 
части карты, Местный староста даст задание вернуть его сына 
из цепких лап рекрутского отряда. Пройдите в юго-восточный 

ало тесно в компьютерных играх ? угол и вылечите лежащих без сознания жителей деревни. _ 

Осталось пройти полкарты на север, где подлечиваемый 

магом воин должен разобраться с некромансером и его солда 
тами. Осталось вернуть рекрутов в деревню и бежать в юго-за 
падный угол, откуда пойдет атака карателей. Получится «куча 
мала», защитников почти всех поубивают, но вы тоже остано- 
вите некромансера и его ребят, В благодарность за добрый по- 
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истребителей пронесут вас по бесконечным просторам шести Осталось последнее дельце — зайти на остров посреди озе- 
огромных совершение разных миров ра, что в центре карты. Там проживает дракон, с которым надо 
разобраться. Сделать это можно, если дать воину лук, а мага 
поставить на автоматическое лечение. Драконьи деньги и арте- 
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передвижения или просто отправиться пешком Е 

О, Дракон-убийца ь 

Идите по дороге на восток. Минуйте деревню струсливыми 

жителями, и вскоре попадете в ту, что уже подверглась атаке 

дракона. Вам посоветуют проведать женщину-мага, живущую 

на два экрана юго-западнее деревни. Перейдите по мостику на 
островок посреди озера, там получите два ценных указания. 

Выполняйте первое задание, то есть набирайте флягу с осо. 

бой водой. Ступайте от озера на юго-запад, и примерно через 

о три экрана найдете начало реки в виде горного источника. Вот 

тел, (095) 111-51-56 факс. (095) 111-70-60 У вас инвентаре и повилась ну телата ры 

Е.Май Бика @ Чоги_ шее: ипиу,Бика.сот Теперь шагайте в юго-восточную часть карты. Пробейтесь 

через защитников моста в юго-восточном углу. Там вы обнару- 

жите нескольких волшебниц, одна из которых зачарует воду из 

источника. Отнесите полученный препарат первой волшебни- 

це, и она даст вам эликсир драконьего превращения. Пройди- 

те вдоль кромки карты в северо-восточный угол и через мост на 


Выбор врагов и друзей, благородная преданность и подлое 
предательство - выбор за вами ! 


юге перейдите на остров. Быстро. 
подойдите к дракону магом с зель- 
ем, и он превратится в более сла- 
бого врага. Осталось расстрелять 
его воином и забрать из логова 
10 000 монет. Теперь вернитесь в 
полуразрушенную деревню, и ста- 
роста даст еще 10 000 золотых. 
Вернитесь и в первую деревню с 
трусливыми жителями — третья 
сумма в 10 000 монет вам обеспе- 
чена. Кстати, на юго-западе от цен- 
трального озера живуттри огра, иу 
того, что зеленого цвета, обяза- 
тельно будет что-нибудь ценное, 


'Осажденная башня 

Прикупите воину более-менее 
приличный лук. Он пригодится как 
в этом этапе при битве с драконом, 
так и в ряде следующих 

Ни в коем случае не переходи- 
те реку через большой мост, иначе 
героя ждет быстрая и неотврати- 
мая смерть. Лучше воспользуйтесь 
маленьким мостиком: он безопа- 
сен и не таит ловушек, Можно по- 
ступить еще хитрее — атакуйте вол- 
шебницу и забирайте ее вещи, а 
затем уж переходите через реку. 

‘Осталось разобраться с драко- 
ном у магической башни. Она на- 
ходится в северо-западном углу. 
По пути вас ждут небольшие стыч- 
ки с лесными животными, но они 
не будут достаточно серьезны. Рас- 
стреляйте крылатую тварь бойцом, 
которого лечит маг. В мешочках 
около башни будет валяться раз- 
личная мелочевка и 5 000 монет, 
да ещё кое-что останется после са- 
мого дракона. 


Грязная работа 

Сами некромансеры дают за- 
дание - уничтожить один из мя- 
тежных отрядов их собратьев. Да- 


юттри варианта: идти на юго-за- 
пад, прямиком к воротам крепос- 
ти; шагать на\юг вдоль “восточной 
кромки карты; отправиться на за- 
пад. Вначале выбирайте западный 
путь. Разберитесь с некромансе- 
ром и его прислугой, затем повер- 
ните на юг и подойдите к темному 
холму 

Появившийся из воздуха не- 
кромансер посоветует напасть на 
укрепление с восточной стороны. 
Скажите «Спасибо» и убейте его, 
чтобы забрать добычу. Вернитесь в 
точку старта и идите вдоль восточ- 
ного края. 

Разберитесь с очередным не- 
кромансером в компании с зомби 
и скелетами. Так же поступите и с 
пауками. Теперь подходите к кре- 
пости некромансеров в юго-запад- 
ном углу, поставив мага на автома- 
тическое лечение и приткнув его 
поближе к воину. 

Аккуратно разделайтесь с дву- 
мя зомби, немного передохните и 
атакуйте скелетов. Долго с ними не 
возитесь, иначе замучат вражеские 
колдуны. Как только вражеские 
бойцы полягут, нападайте именно 
на некромансеров, а лучников ос- 
тавьте напоследок, Как только все 
враги будут ликвидированы, собе- 
рите все мешочки. В одном из них 
найдется мифриловый пластинча- 
тый доспех - хорошая одежонка 
для воина. 


Звездочет 

Только звездочет знает, где 
упали остальные две части Коро- 
ны. Поэтому его нужно найти и по- 
Лучить ценные сведения, Шагайте 
по дороге на север, через деревню. 
Как только появится развилка, 
сверните на восток. На мосту уло- 
жите главаря банды и поднимите 


‘его мешочек со Знаменем. Следуй- 
те расставленным У 'дороги указа- 
телям, и попадете к самой башне 
звездочета. 

Убейте некромансера у башни 
и идите от нее строго на юг. В кругу 
камней некромансеры держат в 
плену Дайну, дочку звездочета. 
Убейте недругов, и благодарная 
девушка расскажет о бумагах, за- 
прятанных бандитами в своем ла- 
гере. 

Найдите их лагерь в северо-за- 
падном углу, и в одном из мешков 
будут искомые бумаги звездочета. 
Отнесите их Дайне. Осталось ула- 


Побышен навык В ся лол 


дить кое-какие дела с ограми в се- 
веро-восточном углу и троллем в 
юго-восточном. На медлительном 
тролле можно и «подкачать» навык 
астрала, если использовать на нем 
понемногу «вампиризм» и тут же 
отступать. 


Мятежный батальон 

Необходимо очистить мест- 
ность от войск некромансеров и 
освободить воинский отряд. Начи- 
наете вы на небольшом холме у 
дороги, через секунды появится 
некромансер со своими подопеч- 
ными, поэтому заранее поставьте 
магов на автолечение Иглеза. 
Вскоре подойдет и вторая группа 
нежити, которую также нужно 
уничтожить. 

После продвигайтесь по доро- 
ге на северо-запад. Сначала по- 
явится некромансер с несколькими 
зомби, а затем встретите и вторую 
группу, усиленную стрелками. Опа- 
сайтесь заклятья «темнота», ста- 
райтесь, чтобы маги могли всегда 
видеть воина, а значит, и лечить 
его. 

Пройдя по дороге примерно 
два экрана от холма, на котором вы 
приняли первый бой, сверните не- 


[26 игРомАНИЯ Май 1999 


много на запад; Небольшой отряд, 
зомби и два некроманта — вот и 
все, что осталось от армии нежити. 

Осталось уничтожить дракона. 
Аккуратно подвиньте к нему воина 
с луком и следите, чтобы его под- 
лечивали оба мага. 

После разговора с команди- 
ром отряда миссия завершится 
Можно выполнить и два приятных. 
дела: перебить трех огров в севе- 
ро-восточном углу и двух троллей 
в юго-восточном. Заработаете не- 
много денег. 


Провести путника 
Пройдите пару экранов на юг, 
чтобы уложить огра и спасти дру- 
идку. Правда, можете и не спе- 
шить, благо спасти ее можно будет 
в любое удобное время. Не ходите 
по дороге на запад: она приведет к 
сломанному мосту, а лучше шагай- 
те на юго-запад, Увидели атрибуты 
некромансерского укрепления? 
Значит, вам нужно сюда. Перебей- 
те отряды нежити, одним магом 
подлечивая воина, а другим колду- 
ном швыряйте огненные шары. Не- 
много поможет и путник в качестве 
пушечного мяса — жизней у него 
раза в два больше, чем у вашего 
бойца. Двигайтесь отсюда на юго- 
восток, очищая леса от нежити. 
Вам нужно будет перебить ее всю 
до конца. Заодно уложите пару зе- 
леных огров. Когда вся юго-вос- 
точная часть карты будет отбита у 
врага, шагайте в юго-западный 
угол.Там найдете поселение друи- 
дов, которые в благодарность за 
полное уничтожение некромансе- 
ров откроют портал в самом углу. 
Поочередно проведите через него 
ваш отряд и, оказавшись на остро- 
ве, подойдите к западной кромке 
карты. Миссия завершится, а день- 
ги путника (40 тысяч золотых) по- 
полнят ваш кошелек. 


— мда 


Древний лес 

Как рассказала Дайна, одна из. 
звезд упала в Древний лес - ог- 
ромный лес, где издавна живут 
друиды и их союзники-звери. Вам 
нужно найти человека, знающего 
местонахождение звезды. Вы стар- 
туете в северо-восточном углу, а 
надо вам пройти в юго-восточную 
часть этапа. 

Существуют две дороги туда: 
одна ведет сначала на запад, а дру- 
гая - на юг. Если пойдете по юж- 
ной, то найдете в углу карты разру- 
шенную деревню и одинокого 
охотника. Однако лучше выбрать 
западный путь — в северо-запад- 
ном углу обнаружите жилища че- 
тырех огров и потерявшего созна- 
ние друида. С ограми нужно будет 
немного повозиться и маневриро- 
вать так, чтобы на одного воина в 
один момент времени не приходи- 
лось больше двух людоедов. 

Благодарная защитница леса 
выдаст дополнительную миссию 
«Отшельник». Поблагодарите её, 
переходите через мост на юге, и на 
‘дороге встретите нескольких друи- 
‘дов, спокойно убивающих без вся- 
кого участия с вашей стороны не- 
‘скольких зомби. Вас поблагодарят 
за «помощь», вы соберете мешоч- 
ки и главная друидка даст задание 
найти повелителей нечисти. 

Ступайте на северо-восток, и 
через полкарты найдете стоящих у 
глубокой ямы трех некромансеров 
и нескольких зомби. Если не расте- 
ряетесь, то парой огненных шаров 
накроете всех магов, а затем спо- 
койно добьете пехоту. 

Р.5. После прохождения этой 
миссии вам позволят бывать не 
только в Каарге, но и в столице 
друидов. 


Отшельник 

Цель этапа — разузнать все, что. 
можно, о судьбе отшельника-дру- 
ида. Идите по дороге, и она приве- 
дет к друиду, охраняющему мост. 
Без тайного знака вас не пропустят, 
поэтому убейте увиденных пчел и 
идите на север вдоль побережья 
реки. Как увидите камни друидов, 
найдете и их хозяйку, которая за 
‘уничтожение пчел пообещает по- 
казать тайный знак. 

Продолжайте ваш путь вдоль 
побережья, и не только очистите 
местность от пчел, но и попадете в 
руины с обитающими в них летучи- 
ми мышами. Перебейте их всех, 
вернитесь к друидке, получите от 
нее тайный знак и переходите 
мост. Вы окажетесь на большом 
острове, на котором устроила свой 
‘Стоунхендж главная хозяйка лесов. 


'Она пообещает пропустить! на 
западный остров в обмен на унич- 
тожение летучих мышей. К счас- 
тью, это задание вы уже выполни- 
ли, и она одобрит ваш переход на 
другой остров. В юго-западном его. 
углу разберитесь с гарпией у маги- 
ческого фонтана и шагайте на се- 
вер. Нашли еще один мост на ост- 
ров в центе карты? Перебирайтесь 
туда - обнаружите одинокий ске- 
лет. Отшельнику уже не помочь, 
поэтому герои решат завершить 
миссию. 


Поселок под угрозой 

Орки опять разбушевались. 
Угрожают мирным жителям, а зна- 
чит, вам следует помочь каратель- 
ному отряду разделаться с ними. 
Союзники-рыцари нахамят и уйдут 
в глубь пустыни, а вам останется 
пройти чуть на север и принять бой 
с орками, пока они не зашли в де- 
ревню и не покрошили всех кресть- 
ян. Орков будет не так уж мало: 
пять мечников, три лучника и ша- 
ман. Можно применить хитрый 
ход: кинуть на воина заклятье за- 
щиты от сферы огня и поставить 
одного из магов на кидание огнен- 
ных шаров. Таким образом, шар 
будет наносить урон не только во- 
ину, но и трем-четырем врагам ря- 
дом. 

Файрболлами будет баловать- 
ся и шаман, помогая поджаривать 
своих ребят: забейте его после ог- 
ненной атаки на лучников, Победа! 
Староста за услуги даст 100 тысяч 
золотых. Советую пройти в юго- 
восточный угол, где валяются ме- 
шочки с имуществом попавшихся 
под горячую руку гоблинов. Вполне 
можно также уложить огра в севе- 
ро-восточном углу, как только пе- 
‘ребьете его спутниц - летучих мы- 
шек. 


Беглецы 

Тот человек, которого вы по- 
могали пройти через Древний лес, 
оказался главарем шайки разбой- 
ников. Естественно, ему нужно до- 
казать его неправоту. 

Ступайте в центр карты, где 
живет хозяйка леса. В обмен на 
‘обещание разделаться с бандита- 
ми она даст вам двух помощниц- 
друидок. Одной из них известно 
заклинание «каменное проклятие» 
— обратите на это внимание. Сту- 
пайте в юго-восточный угол, где 
друидка даст задание убить гар- 
пию у священных камней. Камни и 
гарпия найдутся в юго-западном 
углу. Вернитесь с победой к друид- 
ке - получите 10 тысяч монет. Оста- 
лось разделаться с разбойниками, 


‘оккупировавшими северо-запад- 
ный остров. 

Поставьте одной друидке на 
автомат «закаменение», а другой — 
лечение. Одному из ваших колду- 
нов также поставьте лечение, а 
другое что-нибудь боевое типа 
«огненного шара». Поставьте ря- 
дом с мостом, ведущим на остров с 
юга, ваших магов, а на самом мос- 
ту расположите воина. Он должен 
выманить отряд противника на 
мост, где ваши силы разберутся как 
с пехотинцами, так и с двумя луч- 
никами и двумя магами. После 
сражения зайдите воином на ост- 
ров с западного моста, предвари- 
тельно сформировав у него боевое 
построение магов. На этот раз бит- 
ва будет немного сложнее из-за 
участия в ней атамана и четырех 
магов. 

Но ваша тактика позволит вам 
победить, и в мешочке, выпавшем 
из атамана, обязательно найдется 
адамантиновый двуручный топор и 
адамантиновая полная кираса 
(+44; +4). Приятные штучки. 


Орковская звезда 

Одна часть Короны упала в пу- 
стыню, туда, где живут племена ор- 
ков и гоблинов. Внутри горного 
массива чуть западнее центра кар- 
тыгерои обнаружат кратер от упав- 
шей звезды, Но ее там не окажется. 
Естественно, что отряду нужно най- 
ти знающее существо, которое по- 
может в ваших поисках, 

Идите в северо-восточный 
угол, там сразу же начнется драка 
Группа из гоблинов, орков и их ша- 
мана нападет на наемного орка. 
Встаньте на сторону одиночки, 
иначе он проиграет, После битвы 
за оказанную ему помощь наемник 
расскажет о шамане, который и за- 


владел звездой. Впринципе, никто. 
не мешает завершить миссию, ‘Но’ 
советую немного поразвлечься. В 
юго-восточном углу живут пять 
троллей, а в северо-западном — 
шесть огров, причем сначала надо 
будет разобраться всего лишь с 
двумя, пока подходят остальные. 


Несчастливый городок 

От места старта ступайте прямо 
на север и дойдите до небольшого 
городка. 

После разговора с магом рас- 
положите свой отряд перед входом 
в город и ждите нападения банды 
нелюдей. Придут несколько орков, 
их шаман и огр. Отбить атаку по- 
могут местные жители, причем 
совсем не важно, сколько их в ре- 
зультате убьют. 

Галена попросит найти ее аму- 
лет, что вы и сделаете, отправив- 
шись в юго-восточный угол. Пере- 
бейте орков с их шаманом и разбе- 
ритесь с тремя ограми, охраняю- 
щими пять мешочков. В четырех из 
них лежат суммы по сто монет, зато 
в центральном - таинственный ме- 
дальон Галены. 

Осталось отвести волшебницу 
к ее башне, что в северо-западном 
углу, и задание на этап будет вы- 
полнено. Но вы можете еще унич- 
тожить отряд разбойников в севе- 
ро-восточном углу и разгромить 
поселение гоблинов на севере от 
мешочков с медальоном. 

Р.5. Пройдя эту миссию и пого- 
ворив с Галеной в таверне Каарга, 
вы получите доступ к целой серии 
дополнительных миссий, связан- 
ных с поиском Источника магии. 
Учтите, что для каждого из четырех 
героев существуют по три связан- 
ных между собой уникальных мис- 
сии по поискам Источника. 


Эльф 

Чтоб пройти миссию, жела- 
тельно уже экипировать воина в 
адамантин. Идите вверх по дороге, 
подеритесь с волками и уложите 
‘синего людоеда. Чуть возьмите на 
запад, чтобы подойти вплотную к 
лесному озеру. Держитесь вдоль 
его побережья и обогните это озе- 
ро, в центре южной кромки карты 
увидите эльфа в компании фиоле- 
товых троллей. Он попросит очис- 
тить кладбище в северо-западном 
углу от некромансеров. 

Что же, выполните его прось- 
бу. В центре этапа дорогу охраняет 
первый отряд зомби под руковод- 
ством одного некромансера. Сле. 
дуйте по дороге, пока она не выве- 
‘детк мосту с небольшим охранным 
гарнизоном из четырех зомби и 
колдуна. 


Сражение с ними будет не 
очень сложным, зато очистка клад- 
‘бища будет явно непростой 

Три некромансера в углу при- 
крыты пятью зомби и двумя лучни- 
ками — сила нешуточная. Накиньте 
на воина защиту от огненной сфе- 
ры и пускайте его в бой с лечением 
от двух магов. 

Можно и отступить, уложив 
побольше зомби, чтобы вновь вер- 
нуться к ослабевшим врагам. Как 
только враги будут повержены, ос- 
танется вернуться к эльфу и полу- 
чить кусок Короны. 

По идее, миссия закончится, но 
вы, как обычно, разведайте темные 
участки карты. В этот раз будьте ос- 
торожны — в юго-западном углу хо- 
рошо укрепились скелеты, а на 
юго-востоке от моста на кладбище 
находится поселение шести синих 
огров. 

С этими тварями хороша такти- 
ка «убей одного и беги от осталь- 
ных», повторяемая несколько раз. 


Экоросль чеки сре 


ЭТрекрясно! 


* 


Беличья напасть 

Белки мешают жить мирным 
крестьянам, а посему надо найти 
причину их злобности. Очутившись 
в миссии, ступайте в юго-восточ- 
ный угол. Видите каменную стену, 
за которой стоят заложники? Чуть 
на западе от этой стены находится 
небольшой горный проход, кото- 
рый приведет к самой главной бел- 
ке. Та даст задание перебить клан 
людоедов, оккупировавших запад- 
ный берег реки. Вы автоматически 
соглашаетесь и идете в юго-вос- 
точный угол, где прямо на мосту 
ставите двух магов, а перед ними 
воина. Если заметите издалека ог- 
ра, то можно попытаться закидать 
его огненными шарами - в некото- 
рых случаях он не станет нападать 
на вас. Однако, когда прямое и че- 
стное сражение неминуемо, то по- 
беда будет на вашей стороне, толь- 
ко если маги будут исправно ле- 
чить воина. Оцените выгодность 
боя на мосту: на нем сможет сра- 
жаться только один огр, да и белки 
не смогут покончить жизнь само- 
убийством при попытке прокусить 
толстую шкуру людоеда. 


Сакомиц то 
мобавиться от 
демо м 
окммы 


обоя 


этому тоссоовы лис 


Как покончите с ограми, по- 
ставьте у леса обоих магов и про- 
ведите на север (т. е. через дере- 
вья) воина. Маги окажутся в безо- 
пасности, так как людоеды из-за 
своего роста не смогут протиснуть- 
сячерез деревья, а воина будут по- 
стоянно лечить. Повторите опера- 
цию стретьей тройкой огров на се- 
вере. К сожалению, четвертую пару 
в северо-западном углу надо будет 
вынести с моста, так как лес, веду- 
щий к ней, непроходим. 

Вернитесь к повелительнице 
белок, затем посетите заложников 
и вернитесь в деревню. Этап завер- 
шится победой, а 100 тысяч монет 
осядут в карманах героев. 


28 иггомАНИЯ Май == 


'Исчезнувший караван. 

Купцы сильно волнуются Из-за 
трудностей с перевозкойтрузов 4е- 
рез орочью пустыню. Вот и целый 
караван пропал, поэтому приклю- 
ченцев направят на поиски причин 
таких безобразий. 

Ни в коем случае не ходите по 
дороге, а сверните сразу на восток, 
чтобы подняться по горке и по- 
пасть в пустыню. Примерно через 
экран персонажами будет замечен 
орочий отряд с шаманом во главе. 
Убейте нелюдей, и от шамана оста- 
‘нется первая руна. Пройдите в юго- 
восточный угол, где уничтожение 
следующего поселения орков поз- 
волит найти в мешочке от очеред- 
ного шамана вторую руну. 

' Осталось пройти вдоль восточ- 
ной кромки карты в северо-восточ- 
ный угол, где следующий шаман 
орков носит с собой третью руну. 
Осмотрительно нападайте на его 
приспешников — они могут удрать 
в сторону башен на западе и вы- 
звать героев под их магический 
огонь. 

Если мысленно провести пря- 
мую между поселениями орков, 
где вы нашли первую и третью ру- 
ны магических сфер, то ровно по- 
середине окажется волшебный 
знак. Аккуратно — он охраняется 
летучими мышами и духами! От- 
дайте Дайне все три руны, и пусть 
она встанет прямо на этот знак. Три 
типа башен отключатся, и останет- 
ся найти последнюю, четвертую ру- 
ну. Перейдите мимо лишенных 
волшебства башен (хотя четверть 
из них еще действуют), в северо- 
западный угол. Как вы уже догада- 
лись, тамошний шаман будет яв- 
ляться обладателем четвертой ру- 
ны, А знак для использования руны 
‘будет находиться на экран юго-за- 
паднее этого поселения. Миссия 
завершена, а 500 тысяч золотых те- 
перь ваши. 


Мятежная крепость 
Лорд Гейрак взбунтовался, пе- 
ребейте все его войска, чтобы по- 
давить мятеж. Эта одна из немно- 
гих миссий, где героям положены 
союзники: воин, арбалетчица, кон- 
ники маг. Все они довольно слабы 
и реально используются в качестве. 
живого щита перед героями. Тем 
более что смерть одного или всех 
<оюзников не повлечет провала за- 
дания. Хотя, с другой стороны, тре- 
тий маг в команде своим лечением 
увеличит шансы ваших бойцов. 
Итак, следуйте по дороге на юг, 
перейдите мост и остановитесь на 
перекрестке, охранявшемся одним 
вражеским рыцарем. В сущности, 


чтобысзавершить этап, вам надо 
направиться по дороге на восток, к 
базе мятежного лорда. Но перед 
этим рекомендую прогуляться по 
карте. Дорога на запад (от пере- 
крестка) приведет к деревне с не- 
приятельским отрядом из двух ма- 
гов, двух рыцарей и нескольких 
пехотинцев и арбалетчиков. 

По дороге на юг от этого же пе- 
рекрестка вы дойдете до отряда, 
состоящего из пяти магов. От них 
советую направиться в юго-восточ- 
ный угол, где есть небольшой вра- 
жеский отряд, и затем на север, к 
кладбищу с охраной в виде скеле- 
тов, их мага и зомби. По узенькой 
полоске земли между скалами и 
рекой можно пройти в северо-вос- 
точный угол к пещере дракона, где 
встретитесь с ее зеленым хозяи- 
ном. Как почувствуете, что осмот- 
рели все интересные места, верни- 
тесь к перекрестку и идите на вос- 
ток, Вам предстоит провести три 
битвы, одна страшнее другой. Вна- 
чале вам предложат уничтожить 
отряд из пяти воинов, конника, ма- 
га и пары стрелков. Маг будет 
один, поэтому сражение окажется 
относительно легким. Старайтесь 
только, чтобы воин не уходил 
слишком далеко от лечащих его 
магов. 

Следующая схватка будет на 
порядок сложнее: два мага станут 
создавать ядовитый туман, а ката- 
пульта начнет всех обстреливать, 
Прорваться к магам, наверное, не 
получится из-за активности шесте- 
рых рыцарей. Постарайтесь ввести 
в бой одного или двух бойцов с 
магической защитой от сферы во- 
ды, дождитесь, пока враги окружат 
их, а затем отступайте к стоящим 
сзади магам. 

Если применить такую тактику, 
то рыцари ослабнут, что даст вам 
шанс перебить их без особых по- 
терь среди ваших союзников. Есть 
смысл тут же попытаться прорвать- 
ся к катапульте и магам рыцарем. 
Главное — следите, чтобы на магов, 
не попал ядовитый туман! Иначе 
они станут почти бесполезны: бу- 
дут лечить только себя, если оста- 
нутся в тумане, или погибнут, если 
все вместе побегут из него. 

У магического Источника и 
знака будет обороняться послед- 
ний отряд защитников крепости 
Три лучника, три рыцаря, конник и 
два волшебника, насылающих 
ядовитое облако. Снова постарай- 
тесь выманить вражеских воинов в 
туман, а затем рвануть на магов. 

Как только последний из за- 
щитников крепости падет, празд- 
нуйте победу. 


Пески Большого Жука 

На самом деле, карта нарисо- 
вана так хитро, что если открыть ее 
почти полностью, то легко увидеть, 
изображение гигантского жука. 
Цель этапа - убить местного шама- 
на и забрать его звезду. Живет ша- 
ман ровнехонько в центре карты в 
‘окружении своих сородичей. 

Если попытаетесь пройти в 
центр прямо с точки старта, то не- 
минуемо подеретесь с очень боль- 
шим кланом фиолетовых троллей. 
Развитые герои их легко уложат, 
извлекая стратегическую выгоду из 
их медлительности, и воспользу- 
ются случаем, чтобы развить навык. 
астрала с помощью «вампиризма», 
иначе надо будет идти в обход, 
вдоль северного края карты, а за- 
тем заходить к шаману с востока 
Навалится куча орков, поэтому за- 
ранее поставьте одного из колду- 
нов на автоматический «огненный 
шар». Другой пусть подлечивает 
воина. 

Шаман на всю карту один, по- 
этому не заметить этого уродца 
очень сложно. После битвы с орка- 
ми вы легко достанете из мешочка 
его звезду. Крутые герои могуттак- 
же поразвлекаться с четырьмя си- 
ними ограми в юго-западном углу, 
но это не обязательно. Ведь вы уже 
победили. 


Каменная паутина 

Некромансеры прочно обосно- 
вались в пустынях орков, и их отту- 
да надо выбить. Как и в предыду- 
щей миссии, на полностью откры- 
той мини-карте отчетливо виден 
своеобразный рисунок. Правда, на 
сей раз это не жук, а паутина. 

Задача — попасть в центр этой 
паутины, чему мешают заросли 
пальм, перегородившие почти все 


проходы. Стартовав, ступайте по 
желтому пути в юго-восточный 
угол, к деревне хилых гоблинов. 
Оттуда поверните на запад и бес- 
препятственно дойдете до орочье- 
го поселения, возглавляемого ша- 
маном. 

Потом шагайте на север, по пу- 
ти разберитесь с тучей летучих мы- 
шей, внезапно вылетающих из леса 
пальм на востоке. В северо-запад- 
ном углу живут три синих огра. От 
них направляйтесь на юго-восток, 
к паукам. А теперь перед вами две 
дороги: на север к троллям или в 
центр карты, к некромансерам. Вам 
противостоят три темных колдуна и 
множество зомби, поэтому ведите 
на них воина, защищенного от всех 
возможных сфер магии, и постоян- 
но подлечивайте его обоими мага- 
ми. Как вариант, можно заранее 
или во время боя применить за- 
клинания огненного вала и ядови- 
того облака, благо драться герои 
будут в узком горном проходе. 

Осталось еще маленькое дель- 
це - забрать лежащий в круге кост- 
ров, что в центре карты, мешок с 
метеоритными полными наручня- 
ми, которые хороши не только из- 
за их материала, но и по магии: +5 
к брони. 


Королевский приказ 

Некромансеры в очередной 
раз заставляют вас взяться за ору- 
жие. На этот раз на их стороне, 
против друидов. От точки старта 
направляйтесь по дороге на запад, 
где у моста состоится разговор с 
друидкой. От моста пройдите эк- 
ран на северо-запад, От вас потре- 
буют помочь рыцарям уничтожить 
лесное поселение. 

Не соглашайтесь на эту прось- 
бу, а идите к западному краю карты 


И вдоль него шагайте на север. 
Убейте в углу нескольких зеленых 
лесных духов и, придерживаясь 
северной кромки карты, переби- 
райтесь в северо-восточный. угол, 
на остров друидов. Зачем такие ж 
трые маневры с обходом большей 
части леса? Чтобы не попасться на 
глаза множеству ящеров, волков и 
парочке фиолетовых драконов. 
Сражаться с драконом в лесу слож- 
нее, чем в пустыне Или в чистом по- 
ле, так как труднее управлять ва- 
шим отрядом. 

Пока герои добирались до ост- 
рова, все рыцари полегли в лесах, 
‘Соберите потом их мешочки. Если. 
захотите сами драться с лесными 
‘обитателями. 


У острова в северо-восточном 
углу карты ликвидируйте дракона 
и посмотрите на нападение некро- 
мансера на друидов. Пора пройти с 
большого острова на маленький 
остров в самом углу, где стоит ги- 
гантское дерево. Стоящий рядом 
друид заверит в миролюбии лес- 
ных жителей, значит, во всем ви. 
новаты некромансеры. 

Вернитесь к месту, откуда вы 
стартовали в этой миссии. Подой- 
дите к некромансеру воином с за- 
щитой от магии, а волшебников 
поставьте немного поодаль. После 
непродолжительного, но оживлен- 
ного разговора около темного мага 
появятся его собратья вместе со 
скелетами. Постарайтесь тут же от- 
вести воина поближе к магам и с 
помощью заклинаний огненного 
вала разберитесь с лучниками и 
колдунами. Второй ваш маг дол- 
жен лечить воина, принимающего 
основной удар на себя. С усмире- 
нием нежити задание станет вы- 
полненным, но никто не мешает 
сходить в юго-восточный угол, в 
гости к трем синим ограм. 


Ре лил 
чаи) 


'Снова'путешествия по песками 
оказание услуг различным колду- 
нам. На этот раз в помощи нужда- 
ется маг, изучающий поведение и 
обычаи орков. Для этого он и пере- 
‘брался поближе к их пустыне. 

‘Сразу направляйтесь на север, 
перебейте по пути сороконожек и 
трех фиолетовых огров. В северо- 
западном углу обнаружится орочье 
поселение, причем неплохо укреп- 
ленное. Можете миновать его сто- 
роной, но в любом случае дойдите 
до середины северной кромки кар- 
ты и шагайте через горный проход 
на юге, в гости к шаману и его ох- 
ране из почти дюжины орков. 

Хорошо применить заклятья 
массового поражения типа швыря- 
ния (автоматически) огненных ша- 
ров, но можно обойтись и усилен- 
ным лечением воина, так как ша- 
ман сам не прочь покидать закли: 
нания, бьющие по площадям. 
Порадовавшись победе, подбери- 
те мешочек шамана с зельем из 
кактуса и направляйте героев в 
центр карты. 

Оттуда идите на юг, к горной 
местности с обитателями-тролля- 
ми. Они стоят очень разрозненно — 
перебейте их поодиночке, Пройди- 
те немного на восток, чтобы уви- 
деть проход в горах. Поторопитесь 
пройти по нему, потому что есть 
шанс, что орколог уже атакован че- 
репахами. Если это так, то помоги- 
те ученому отбиться и передайте 
ему напиток шамана. Вас ждет 
окончание этапа и поток денег в 
‚ миллион золотых. 


Могила Великого Воина 
Эльф просит не дать некро- 
мансерам поднять тело великого 
героя древности, которые хотят ис- 
пользовать его таланты в своих 
темных делах. 


Прохождение этапа весьма 
стандартно: просто идите вперед 
по дороге, и она приведет почти к 
воротам кладбища. Впрочем, по- 
пробуйте еще сходить в северо-за- 
падный угол, к местным гарпиям, 
или найти пещеру серого дракона 
немного южнее центра карты. 

Вот вы по дороге прошли в 
юго-восточную часть карты. Как 
увидите разветвление, поверните 
на север и упорно идите вперед, 
пока не встретите нежить. Вам нуж- 
но аккуратно перебить всех зомби 
и скелетов, не потревожив трех не- 
кромансеров в глубине кладбища. 
Займитесь ими, как только уложи- 
те остальных противников. Обяза- 
тельно возьмите мешочек у моги- 
лы героя — внутри него лежиткрис- 
таллическая полная кираса с маги- 
ей + 5 к силе. Ради такой вещички 
можно было и попутешествовать. 


Бешенство 

'Стартовав, загляните в юго-за- 
падный угол, чтобы поохотиться на 
фиолетовых огров. Затем верни- 
тесь на дорогу и идите по ней на 
восток. У моста вас ждет друидка, 
которая попросит разобраться, по- 
чему лесные звери вдруг стали бе- 
шеными. 

Займите удобные позиции на 
мосту и выманите к нему троллей 
Постарайтесь, чтобы эти твари бы- 
ли вне радиуса лечения друидки, а 
то она их почему-то исцеляет. Пе- 
рейдите мост и идите по побере- 
жью реки в северо-западную часть 
этапа. По пути ликвидируйте чере- 
пах и поджарьте огненными шара- 
ми зверей, живущих на другом бе- 
регу. 

Как только черепахи на вашем 
‘берегу кончатся, вскоре со стороны 
леса на востоке прилетит дракон. 
Пройдите вперед и уничтожьте 
трех скелетов, а затем и некроман- 
сера, Огненными шарами унич- 
тожьте и скелетов на другом бере- 
гу. Пройдите еще вперед для боя с 
оставшимися колдунами. Вылечите 
друидку, и если все войска нежити 
уже уничтожены, то миссия увен- 
чается успехом 


Королевская охота 

Скоролем надо поговорить, но 
вот встретиться с ним очень слож- 
но. Единственный ваш шанс — до- 
‘браться до охотничьего домика ко- 
роля. 

Пути у вас два — в горный про- 
ход на юге или в такой же проход 
на севере. Советую идти на юг: 
противниками там будут создания 
медлительные черепахи и тролли, 
а значит, они не смогут воспользо- 


ваться(своим численным преиму- 
ществом и быстро окружить теро- 
ев. Выбравшие же проход на севе- 
ре будут сначала сражаться с лес- 
ной мелочью: осами, белками и 
волками, но потом им предложат 
уложить приличное количество 
фиолетовых огров. Огров, каждый 
удар которых в среднем вышибает 
по сто жизней. Попробуйте закли- 
нание «град» - практика доказала, 
что помогает. 

Независимо от пути, избран- 
ного вами, вы найдете дорогу, ве- 
‘дущую в центр карты, а охранять ее 
будут два серых дракона. Унич- 
тожьте их «градом», желательно — 
поодиночке. 

Доберитесь до центра карты, 
там станете свидетелями ожесто- 
ченного сражения. «Наши» долж- 
ны победить и без особой помощи 
с вашей стороны (не заденьте ма- 
гией дружественных героев!), и 
зомби-король будет повержен, Со- 
берите с поля боя все мешочки: 
массу мифрильных вещей, крис- 
таллический комплект и артефакт- 
ный щит из драконьей кожей с ма- 
гией + 5 к силе. 


Тайна Амулета 

Сразу убирайте с автоматичес- 
кого применения атакующие за- 
клинания с радиусом действия, 
иначе в горячке боя случайно заде- 
нете мирных крестьян. Поставьте 
всех героев вокруг старосты дерев 
ни и, когда придут зомби, защи- 
щайте только старосту — гибель ос- 
тальных не явится провалом мис- 
сии. 

До появления зомби постарай- 
тесь магически созвать побольше 
существ. Только пусть это будут 
белки или сороконожки, а не чере- 
пахи с массовой кислотной атакой 
Пусть пара зверьков уложит зом- 
би, пришедшего с севера, а осталь- 
ные призванные союзники пусть 
атакуют двух лучников с востока до 
того, как те начнут обстреливать 
старосту. 

Воин тем временем отправится 
немного на север от защищаемого 
лица иустроит бой с пехотинцами- 
зомби. Главное - не дать им про- 
рваться к старосте. Уф-ф, атака на 
деревню отбита, а значит, можно 
выяснять причины странного пове- 
дения нежити. 

От деревни пройдите экран на 
северо-запад и поговорите с кол- 
дуном у башни. Найдите дракона, 
вернувшись к старосте и пройдя от 
него на восток, к горному проходу. 
Ликвидируйте троллей и подойди- 
те поближе к дракону. Возвращай- 
тесь кколдуну и резко атакуйте его, 


выпадет отличный посох и загадоч- 
ный амулет. 

От деревни направляйтесь на 
северо-восток, к кладбищу с зом- 
би. Среди противников не будет ни 
одного колдуна, поэтому битва 
окажется несложной. От кладбища 
пройдите еще на северо-восток, к 
горному проходу с охраной из трех 
фиолетовых огров. Вскоре в севе- 
ро-восточном углу найдете еще од- 
но кладбище с беспокойными 
мертвяками. Силы скопились тут 
немалые: 20-25 зомби итри скеле- 
та-мага. Прямой и бесхитростной 
‘атакой вряд ли можно будет что- 
либо решить. Лучше сделайте так: 
отведите героев назад, а к врагам 
направьте одного мага с заклина- 
ниями «телепорт» и «огненный 
вал/шар» (у мощных зомби почти 
полная защита от сферы воды и не- 
большая сопротивляемость в сфе- 
ре земли) 

Пожгли врагов немножко, итут 
Же отскочили с помощью «теле- 
порта» куда-нибудь подальше. По- 
вторите несколько раз, и результа- 
ты не замедлят сказаться. После 
битвы поговорите с духом в глуби- 
не кладбища, и он исчезнет вместе 
с загадочным амулетом. Кстати, у 
вас есть возможность вообще не 
драться с зомби, а прорваться 
именно к духу (потеряете сотен 
шесть жизней) и тут же щелкнуть 
‘на «Победа!». Иначе воина просто 
сметут. 

Но последний вариант нежела- 
телен. Еще осталось найти два су- 
перартефакта: кристаллический 
меч и золотой браслет. Сначала от- 
правляйтесь за браслетом: верни- 
тесь к деревне и от нее идите точно. 
на север. Готовьтесь к битве с че- 
тырьмя гарпиями и четырьмя зом- 
би. Но если зомби уже не пред- 


‘ставляют угрозы, то гарпий побе- 
дить непросто = огненные шары, 
воин в качестве пушечного мяса и 
еще раз огненные шары. Характе- 
ристики золотого браслета: магия: 
+1 к обзору и 200 % к регенерации 
маны 

Потом идите в северо-запад- 
ный угол, а по дороге разберитесь 
с тремя гарпиями. На кладбище 
живут скелетные воины и маги, 
причем не в очень больших коли- 
чествах. В мешочке же, что в самом 
углу, лежит длинный кристалличе- 
ский меч с дополнительным уро- 
ном огнем 30-60 единиц. 

Ну, атеперь - победа! 


Оракул 

Обязательно возьмитесь за эту 
миссию, она поможете лучше раз- 
вить ваших героев в преддверии 
финальной битвы. Да и два секрет- 
ных артефакта по 9 миллионов 
каждый получите. Только проверь. 
те, чтобы маг обязательно знал за- 
клинание «телепорт». 

В миссии сразу отправляйтесь 
на юго-запад, чтобы заметить оди. 
нокую ведьму. Она расскажет о 
шамане, способном поговорить с 
оракулом. Ступайте в центр карты, 
а опуда прямо на юг, к озеру. От 
этого озера пройдите к другому, 
что на юго-востоке. Тут и будет 
Жить старый шаман. Он попросит 
найти два квестовых предмета: го- 
лову людоеда и камень с рудников. 

Вернитесь в центр этапа и иди- 
те пару экранов на запад, а затем 
на север. Уничтожьте гарпий и 
пойдите поближе к рудникам, что- 
бы герой достал нужный камень 
От рудников идите на юго-восток и 
запомните расположение горки с 
двенадцатью переключателями. 
Вскоре вы доберетесь до трех фио- 


летовых огров. Убейте их, чтобы 
взять трофей в виде головы людое- 
да. Отнесите камень и голову огра 
шаману, и он пойдет к оракулу. 
Следуйте за ним, но осторожно. В 
восточной части карты живут ске- 
леты-маги, воины и немного зом- 
би. Не волнуйтесь, шамана они не 
тронут, но ваших героев могут. Со. 
ветую позвать побольше зверей, а 
затем натравить их на нежить. По- 
могите союзникам, и вы победите. 
Пройдите еще на восток, к голове. 
оракулу. Шаман покамлает немно- 
го и выдаст серию умных истин про 
‘двойную победу мага Скракана над, 
Урдом. 


'Суперсекрет: вроде бы и побе- 
да, но осталось еще добыть два се- 
кретных артефакта. Вернитесь к 
горке с двенадцатью переключате- 
лями, что в западной части карты, 
Вам нужно, чтобы были нажаты 
только четыре из них (нажатым 
‘считается тот переключатель, у ко- 
торого 0 жизней). Давайте обозна- 
чим переключатель в северо-вос- 
точном углу числом 1 и пронумеру- 
ем остальные переключатели, дви- 
гаясь по часовой стрелке. Тогда 
нужно нажать переключатель в 
юго-восточном углу (4), в юго-за- 
падном (7), а ещё нажать переклю- 
чатели номер 11 и 12. Нотутесть ма 

ленькая хитрость: переключатель 4 
не откликнется на щелканье по не- 
му мышкой, придется кинуть пря- 
мов него огненный шар. Смысл по- 
нятен: огонь уберет жизни пере- 
ключателя до 0, а значит, он «сра- 
‘ботает». 

На горке внутри круга пере- 
ключателей появился мешок, Теле- 
портируйтесь прямо к нему, и эль- 
фийская метеоритная кольчуга с 
+10 кдуху станет вашей. 

Второй секрет найти легче: на- 
жмите на переключатель в северо- 
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западном углу-и на другой пере- 
ключатель — в`ЮГо-восточном. Те- 
перь ровно в центре карты, в уг- 
лублении скалы, появится мешо- 
чек. Телепортируйтесь к нему, и 
найдете эльфийский лук из вол- 
‘шебного дерева с магией +100 к 
атаке и +50 (!) к урону. 


Последняя битва 

Тактика: маги автоматически 
стараются «окаменить» противни- 
ков, пока их атакуют конники или 
наемники. Герой-воин в это время 
активно охотится на вражеских 
колдунов. 

Рыцари и друиды выслали 
свои отряды для штурма башни 
Рахл-Язес, оплота главы гильдии 
некромансеров - мага Урда. Мис- 
сия финальная, поэтому вполне 
Можно взять в этап всех наемников 
и закупиться магическими предме- 
тами и книгами с заклинаниями. 
Особо постарайтесь найти в ре- 
зультате многократного посещения 
лавок вещи, прибавляющие воину 
значение силы. Хотя и полторы ты- 
сячи жизней, что есть у Иглеза, 
должно хватить для боя с Урдом. 


Стало быть, друиды сцепились 
с рыцарями, а вы срочно уводите 
ваш отряд в уголок, подальше от 
заклинания «град». Можете не 
вмешиваться в ход боя, а ждать, 
пока одна из сторон не уничтожит 
своих противников. После чего по- 
бедитель с удовольствием присое- 
динится к героям 

На моей практике бывали слу- 
чаи, когда из всей кучи малой вы- 
живал лишь один рыцарь, а быва- 
ло, что ко мне присоединялись 
семь друидов — результаты битвы 
заранее не определены, и может 
произойти все что угодно. Но, ко- 
нечно же, можно несколько раз на- 
чинать миссию заново, чтобы до- 


биться наибольшего „количества 
выживших союзников. В любом 
случае маги (как рыцарские, так и 
друидские) более ценны, чем кон- 
ники и пехотинцы. 

Итак, идите вперед по дорож- 
ке, пока на развилке не встретите 
‘отряд скелетов с двумя магами. За- 
бив их, не сворачивайте по пути на 
север, а продолжайте следовать по 
основной дороге. Снова пара ске- 
летов и маг, и путь свободен. Как 
увидите небольшую дорогу к скле- 
пу на юге, можете его обойти. По- 
мимо мышек там живет действи- 
тельно крутой скелет, справиться с 
которым можно лишь при помощи 
заклинания «окаменение». 

‘Снова летучие мышки, и вско- 
ре появится мост через реку. Охра- 
няется он первоначально скелета- 
ми-воинами, но с началом сраже- 
ния с другой стороны моста подой- 
дут еще два мага и лучники 
Можете сыграть на опережение и 
быстро перевести Иглеза через 
мост, чему окаменевшие пехотин- 
цы вряд ли помешают. 

Идите вдоль горной гряды на 
восток, к лагерю шести некроман- 
серов. Поддержки из воинов у них 
нет, поэтому громите их быстрой 
атакой. От лагеря идите по направ- 
лению к северо-восточному углу 
карты, И снова мост, и снова много, 
скелетов. Заранее набросьте на са- 
мого мощного героя-воина все че- 
тыре заклинания защиты от маги- 
ческих сфер и аккуратно подводите 
его к противнику. Маги должны 
стоять немного вдалеке, но в то же 
время достаточно близко, чтобы 
лечить бойца. 

Очистив мост (допустимы по- 
тери в воинах среди наемников и 
союзников), немного подайтесь 
вперед и поставьте магов на мосту, 


авоином продвиньтесь вглубь ост- 
рова. Выманите поближе к мосту 
‘скелетов и там уничтожьте их всех, 
Полностью вылечите воина и добе- 
гите до двух катапульт на востоке, 
чтобы уничтожить их. Постарай- 
тесь перебить лучников — даже не 
воином, а огненными шарами. 

Остался сам Урд с охраной из 
нескольких скелетов-магов. Вои- 
ном убейте именно магов и добей- 
те всю охрану Урда. Великий маг 
должен остаться один, без всякого 
прикрытия. Отлично! Поставьте. 
волшебников чуть поодаль от Урда 
и нападайте на него героем-вои- 
ном с наилучшим ударом, Урд 
‘бьется волнами из посоха, но три 
лечащих мага будут своевременно 
и полностью восстанавливать жиз- 
ненные силы бойца. К «окамене- 
нию» Урд полностью безразличен. 
Побейте босса пару минут (у того 
несколько тысяч жизней), и победа 
будет ваша: 

Смотрите финальный мульт 
фильм, но знайте, что их в игре 
два, и какой вам покажут, зависит 
оттого, кто победил в схватке в на- 
чале миссии — рыцари или друиды 


Эти миссии даются в зависи- 
мости от выбранного главного 
героя 


Заколдованные воины 

(воин, лучница) 

Некромансеры тренируют осо- 
бый род войск — бойцов с сильным 
‘сопротивлением к магии, Конечно 
же, герои такое безобразие не по- 
терпят и пойдут наводить порядок. 
Хорошая тактика такова: оба воина 
‘будут сражаться на мосту (на нем 


‘умещается ровно двачеловека), а 
‘маг за`спиной исполнит лечебную 
функцию. 

‘Сначала отряд пройдет на се- 
вер, к мосту с охраной из двух вои- 
нов. Пройдите через мост на цент- 
ральный остров: с него можно пой- 
ти втри различных области. Снача- 
ла ступайте на север, где будете 
сражаться на острове средних раз- 
меров. Вернитесь в центр и идите 
на восток, чтобы подавить все со- 
противление на двух крупных ост- 
ровах. 

Осталось еще три острова, на 
которые попадете с центрального 
‘острова, перейдя через западный 
мост, Как только все заколдован- 
ные воины будут нейтрализованы, 
миссия завершится. 


Боевые маги (маг, 

волшебница) 

Если уж браться за эту миссию, 
ТО только из-за желания развить 
героя. Противники не оставят по- 
сле себя ничего, кроме дешевых 
посохов, а значит, финансовых вы- 
год от задания не ждите. 

Все боевые маги обладают 
приличной физической защитой, 
то есть они хоть и не являются неу- 
язвимыми для холодного оружия, 
но все равно убить их несколько 
сложно. Остается другой путь — 
атакующее волшебство, навыки в 
котором вы и будете повышать. 
Плюс обязательно докупите и вы- 
учите все заклинания защиты отче- 
тырех магический сфер. Хорошая 
тактика: на воина кладутся закля- 
тья защиты от сфер и он идет пря- 
мо на магов. Те начинают его бить, 
пока ваши колдуны сами испепеля- 
ютили отравляют противников. 

Уложите трех зомби и пройди- 
те пару экранов на север. Отсюда 
нужно отправиться в юго-западную 
часть карты, где все маги любят 
«каменное проклятье». Следова- 
тельно, примените защиту от сфе- 
ры земли. Как насчитаете с десяток 
трупов боевых колдунов, перехо- 
дите в юго-восточную четверть 
‘уровня. Местные маги очень любят 
пускать ядовитый туман, поэтому 
воспользуйтесь заклинанием за- 
щиты от магии воды. 

Как откроете эту нижнюю часть 
карты, настанет пора переходить 
на север. Попадете туда с помощью 
горного прохода в центре карты 
Будьте аккуратны: зомби не опас- 
ны, а вот головы божков — очень. 
Пройдите мимо восточной головы: 
темнота, по крайней мере, не 
‘смертельна. Повторяем процедуры 
уничтожения магов: те, что в севе- 
ро-восточной части карты, обожа- 


ют молнии, а в северо-западной — 
огненный вал.’ Следовательно, 
уничтожайте боевых магов закли- 
наниями не из их любимых сфер, 
чтобы не мешала их волшебная со- 
противляемость. 

Миссия завершится с ликвида- 
цией последнего боевого мага, то 
есть тогда, когда количество посо- 
хов в сумке героев перевалит за 
добрых четыре десятка. 
МИССИИ ПО ПОИСКУ 
ИСТОЧНИКА МАГИИ 

Минге-шаман (воин) 

Ваш главный герой-боец вмес- 
те с соратниками должен найти 
орочьего шамана, с которым надо 
серьезно поговорить. В этой мис- 
сии три похожих друг на друга ша- 
мана, но нужный живет в северо- 
восточной части карты, у входа в 
пещеру. Перебейте всех его соро- 
дичей, и тот взмолится о пощаде. 
Знает зверюга, что воин - существо 
доброе и взамен за кое-какие све- 
дения может даже отказаться от 
одного мешочка. Оказывается, вам 
сумеет помочь орочий оракул. 

Можете восполнить упущен- 
ную выгоду, завалив четырех огров 
в юго-восточном углу и перебив 
население двух орочьих деревень 
на юге от Минге-шамана. 


Текел знает! 

О том, что нужно знать об Ис- 
точнике магии, вам поведает ора- 
кул Текел. Находится он в пустыне, 
где вы его и будете искать. Итак, 
идите, по пути ликвидируя трех ор- 
ков и всякую мелочь. Сороконожки 
особого вреда не причинят, но бу- 
дут встречаться довольно часто, 
когда вы направитесь в юго-запад- 
ный угол. 

Оттуда идите на север. Вас 
ждет десяток орков во главе с гроз- 
ным синим огром. Ваши два воина 
вполне могут справиться со всеми 
противниками, если их будет ле- 
чить Дайна. Сейчас ступайте в се- 
веро-западный угол к двум драко- 
ном у каменной головы. Это и есть 
оракул — вы победили! 


Старый воин (лучница) 

Лучница решит поискать ста- 
рого воина. Идите по дороге с вос- 
тока на запад, по ходу найдете 
людскую деревню. Встречает вас 
сын воина. По его словам, подлый 
староста повелевает девушкой с 
помощью некромансерского аму- 
лета. Надо помочь пареньку. По- 
дойдите к старосте Иглезом, и ста- 
нете свидетелями важного разго- 
вора. 


‘Староста все-таки поймет, что 
он управлял девушкой, а в то же 
время его действиями управляли 
темные маги (они живут на юго-за- 
паде от центра карты). Естественно, 
староста согласится выполнить 
требования Иглеза. Снова подой- 
дите к сыну воина, и он посоветует 
отправиться на поиски сказочника. 


Сказочник 

Как заявит староста деревни, 
ваш отряд должен перебить всех 
волков, нападающих на мирных 
‘овечек. Приступайте к работе: в се- 
веро-восточном углу убейте пару 
хищников, а затем атакуйте вол- 
ков, которые живут в юго-запад- 
ной части карты. 

Волков там будет штучек пят- 
надцать. Они любят кучковаться, 
поэтому активнее применяйте за- 
клинания с большим радиусом 
действия, а воины пусть их доби- 
вают. Уверены, что уничтожили 
всех волков? Возвращайтесь в де- 
ревню, и получите очень интерес- 
ную информацию. 


Дух мага (маг) 

Маг решает найти дух велико- 
го некромансера и получить от не- 
го информацию по Источнику ма- 
гии. Начинаете вы в северо-восточ- 
ном углу карты. Идите по дороге 
точно на юг, пока не увидите клад- 
бище. Поговорите с местным не- 
кромансером, а затем с его «доб- 
рым» коллегой в восточной части 
кладбища. Шагайте в юго-запад- 
ный угол, отбейтесь от отряда ске- 
летов и одного мага, и попадете на 
кладбище номер два 

Оттуда направляйтесь на севе- 
ро-восток. Перебейте скелетов с 
двумя личами во главе и медленно 
‘шагайте пол-экрана на север. 
Включите героям невидимость (за- 
клятье есть у некромансера) и 
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пройдите мимо охранников-зомби 
в широком горном проходе. Под- 
нять духа не удастся, поэтому при- 
дется вернуться на кладбище но- 
мер два за другом «доброго» не- 
кромансера. Сним вернитесь к мо- 
гиле мага, туг же включите 
невидимость и отбегите на восток. 
Появится отряд скелетов и некро- 
мансеров, которые не должны вас 
увидеть. Все! Подходите к могиле 
‚Мага, и миссия завершится. 


Библиотека 
Карта маленькая и достаточно 
легкая. Ступайте в юго-западную 
часть этапа, там найдите библиоте- 
каря. Он поручит отыскать свиток 
для его коллекции в обмен на цен- 
ную информацию. Что же, идите в 
северо-восточный угол, где увиди- 
те охраняемый скелетами склеп 

После его автоматического по- 
сещения вернитесь к библиотека- 
рю. Так увас появится информация 
для непосредственной отправки к 
Источнику магии: 


Опасный лес (волшебница) 

Волшебница знает, что в`од- 
ном из лесов можно“найти по- 
мощь. Лес очень опасен в основ- 
ном из-за огромного количества 
гуляющих по нему ящеров. Поэто- 
му всегда идите в боевой готовно- 
сти и сомкнутым строем. Ступайте 
на северо-восток, перейдите через 
мост, и попадете на остров друи- 
‘дов. Если пройти отсюда через лес 
на востоке, то у края карты найдете 
еще один остров с друидом. Вам 
дадут задание - перебить охотни- 
ков-разбойников, мешающих лес- 
ному народу. Их лагерь находится 
в юго-восточном углу и состоит из 
примерно равного количества ма- 
гов, лучников и воинов, Попробуй- 
те кинуть на врагов ядовитый ту- 
ман или попробовать на них всю 
мощь волшебного града. После 
этого нападайте на ослабевший от- 
ряд и в первую очередь убивайте 
выживших волшебников. Вы побе- 
дили, но друиды дают еще одно за- 
дание. От деятельности разбойни- 
ков озверели людоеды, которые 
раньше собирали необходимые 
друидам травы. Нужно их пере- 
бить, а находятся они в северо-за. 
падной части карты, но на восточ- 
ном берегу реки. Вот теперь вы 
действительно победили и узнали 
о неком болотном маге. 


Болотный маг 

Волшебнице стало известно, 
что ей может помочь болотный 
маг, который кое-что знает об Ис- 
точнике магии, Найдете вы его бы. 
стро, как только доберетесь в ла- 
терь приключенцев в юго-запад- 
ном углу. Некромансер заявит, что 
он именно тот, кто вам нужен, и по- 
просит перебить друидских зверей 
в северо-западном углу. 


Если перебьете их, то колунбу- 
дет явно доволён вашей Глупос- 
тью, из-за которой вы приняли его 
за болотного мага. Поэтому не уби- 
вайте зверей, а идите через болота 
в северо-восточный угол, где жи- 
вет друид. Он попросит перебить 
приключенцев и даст в помощь 
зверей (если уже их убили, то при- 
‘дется действовать без союзников) 
Вернитесь с победой к друиду, и 
вам откроют секрет Источника. 


Источник магии (для всех 
героев) 

У всех героев будет одна и та 
же карта с этой миссией, но прохо- 
дить ее вы будете по-разному. Од- 
нако всем героям пригодится за- 
клинание «град» в борьбе против 
серых драконов. 

Итак, возьмите у некромансе- 
ра его книгу с «невидимостью» (у 
мага), «огненной стеной» (у воина 
и волшебницы), «каменной сте- 
ной» (у лучницы) и выучите ее 
Дайной. Перебейте летучих мышек 
на острове и включите два пере- 
ключателя. Зайдите в телепортер 
всеми героями, и попадете на ост- 
ров. Видите четырех зверюшек? 
Они олицетворяют четыре магиче- 
ские стихии: дракон на западе — 
воздух, черепаха на юге — воду, 
гарпия на север — огонь, а тролль 
на востоке - землю. Маг идет на 
запад, волшебница - на юг, лучни- 
ца — на восток, а воин — на север 

Тут появляется особая загадка, 
ее надо решить с помощью кон- 
кретного заклинания, которое вам 
было дано в начале миссии. У вас 
уже есть подсказка из предыдущей 
миссии, поэтому читайте решение 
загадки, только если уже попробо- 
вали, но никак не можете ее ре- 
шить 

Ответы: маг делает невидимы- 
ми дракона и гарпию, волшебница 
разгоняет туман с помощью огнен- 
ной стены, лучница ставит камен- 
ную стену, чтобы на земле получи- 
лась буква Н, а воин ставит огнен- 
ные стены на выделенную черным 
цветом землю. После решения за- 
гадки откроется телепортер и отве- 
зет вас к Источнику магии. Тот даст 
один супермощный предмет, при- 
чем каждый главный герой полу- 
чит свой именной подарок. Воину 
дадут артефакт, прибавляющий 
силу, лучнице — ловкость, волшеб- 
нице - дух, а магу - разум. Арте- 
факт ускорит восстановление маны 
или жизней. Войдите обратно в те- 
лепортер и подойдите к краю экра- 
на. Победа! 


МУЛЬТИМЕДИЙНОЕ у 
ИЗДАТЕЛЬСТВО х 
"АКЕЛЛА" 


Слегказомятый, но все еще крепкий парень, 
Арт Билли проездом из Нью-Иорка в Крыжо- 
поль попадает в городок Козюльск - столицу 
мирового бильярда.Поскольку Билли-профес- 
сиональныйитрок, он решает принять участие 
в соревйованиях. 
Вам придется пройтись помоечным заведе- 
ниям иигорным клубам г.Козюльска и позна- 
„комиться с его ‘аборигенами.Вы не 
Р. о поиграейы в бильярд 
ть 


Впереди Вас`ждут: 
+ Чумовой сюжетец;у 
* Только свежие коз! 


сийского ТУ; ^— 
= Эротические сцены и 


(Впервые в Коз 

: Великолепная #6мик 
.Полноэкранн ри 

* Оригинальная Е 
: Масса фейечек и ря 
«Аниграф-98» т. З 
* Для лиц не млайше 18 лет 


москва А ь Г весь российский ассортимент 
и о з Е у СБ НОМ и Маео СБ, 
«1С-мультимедияи ЗВ ее с Самые низкие цены 
о 1.831: Е Выгодные условия для дилеров 
Деловая м ом, нь бы Е о Доставка в регионы 
дом груши ^^ 
«Ныютрейди 


«Мории Г ы 
«Полярис - тохнолоджи 
7000 МЕГАГЕРЦ 


Алексей 


ИГРО 


сея ровинциальный игрок» создан российским коллективом 

И «бегзв\мп Везеагсй Сгоир». Это игра в бильярд, к которой 

№ № добавлено большое количество персонажей, диалогов и 
веселых ситуаций, приятно разнообразивших игровой процесс. Все. 
это сделано с юмором, так что скучать за игрой не придется даже 
тем, кто не очень любит бильярд настоящий. Тем не менее, на 


РАЗРАБОТЧИК 


ТРЕБОВАНИЯ Р-133, 16 Мб первом плане в игре, конечно же, сам бильярд, а все остальное 

происходит в перерывах между многочисленными партиями. 
ГРАФИКА. ЖЖЖЖАЖЖН # р и аку я ела. 

стве подготовки к турниру портье — тии любом количестве = это силь- 

ЖЖ предлагает ему посетить несколько — но облегчает игру и одновременно 
ЖЖЖКККЕА любительских клубов, где тот смо- — делает ее менее интересной. 

жет вдоволь потренироваться и ‘Снукер - более сложная раз: 

8 9 Питвитоклонииков рус. | сколотить необходимый капитал. — новидность бильярда, Здесь игра 

ь С Вся игра построена следующим — идет 22 шарами, из которых 15 


ЗАВЯЗКА 

Все начинается с того, как про- 
фессиональный игрок по имени 
Артур, путешествуя по стране (по 
России, конечно), встретил один 
небольшой городишко, на въезде. 
в который гордо красовался указа- 
тель: «Добро пожаловать в Ко- 
зюльск — столицу мирового биль- 
ярда». Артур воспринимает это как 
вызов его профессиональным на- 
выкам и отправляется покорять 
игорный мир Козюльска 


Прибыв в город, наш герой ос- 
танавливается в местной гостини- 
це, где узнает, что ежегодно в Ко- 
зюльске проводится открытый тур- 
нир по бильярду с розыгрышем 
очень крупной суммы. Но для учас- 
тия в турнире необходимо запла- 
тить взнос в размере пятисот дол- 
ларов. К сожалению, у Артура не 
оказывается такой суммы, и в каче- 


36 игРоМАНИЯ Май РЕН 


образом: портье дает вам наводку 
на клуб, вы отправляетесь туда и 
выбираете себе партнера по игре; 
обыграв несколько человек, воз- 
вращаетесь обратно в отель, где 
вас поджидает еще пара адресов. 
Всего в игре пять таких клубов, иих 
вполне достаточно для того, чтобы 
набрать 500 долларов. После того 
как соберете требуемую сумму, от- 
правляйтесь в клуб «Золотой Ко- 
зел», где проходят сами соревно- 
вания. Это вкратце. Но на самом 
‘деле все происходит не так быстро 
и куда интереснее. Перед тем как 
остановиться на этом поподроб- 
нее, опишу процесс игры на биль- 
ярде. 


РАЗНОВИДНОСТИ 
ИГРЫ В ЛЬЯРД 

В Козюльске играют в три раз- 
новидности бильярда: американ- 
ку, снукер и карамболь. Правила 
каждой из игр исправно появляют- 
ся на экране при нажатии Е1 

Американка - самая простая 
игра из всех: на стол выставляется 
16 шаров одного цвета, 15 из них 
ставится в пирамиду, а шестнадца- 
тый является битком (т. е. шаром, 
по которому производится удар) 
После первого удара битком может 
стать любой другой шар. Цель иг- 
ры - набрать 8 очков, загоняя ша- 
ры в лузы и, по возможности, избе- 
гая штрафов. Штрафы назначают- 
ся, если биток при первом ударе 
попал в лузу или не коснулся дру- 
гих шаров либо если в процессе иг- 
ры биток после удара ни разу не 
коснулся других шаров. В обоих 
‘случаях проштрафившемуся игро- 
ку записывается —1 очко. Поскольку 
шары все одного цвета, то заби- 
вать их можно в любой очереднос- 


красных и по одному белому, жел- 
тому, зеленому, коричневом, си- 
нему, розовому и черному. Битком 
на всем протяжении игры является 
белый шар. Цель игры остается все 
той же, что и в американке: на- 
брать большее количество очков, 
но правила здесь посложнее. Игра 
разыгрывается в три этапа: на пер- 
вом этапе первый удар произво- 
дится по одному из красных шаров 
и игрок старается загнать его в лу- 
зу. Если он промахивается и первое. 
касание битка происходит не по 
красному шару или в лузу попал не 
красный шар, ему начисляются 
штрафные очки, которые прибав- 
ляются к очкам соперника. Если иг- 
рок не сумел загнать красный шар 
влузу, ход переходит к его против- 
нику и все повторяется. Если удар 
первого игрока был удачен и крас: 
ный попал в лузу, то число его оч- 
ков увеличивается на единицу за 
каждый сыгранный в лузу красный 
шар, и следующей мишенью для 
удара будет уже любой из цветных 
шаров (кроме красных). В этом 
случае белый шар должен коснуть- 
ся первым одного из этих шаров. 
Если цветной шар попал в лузу, иг- 
року начисляются очки взависимо- 
сти от достоинства этого шара: за 
желтый присваивают 2 очка, за зе- 
леный - 3 очка, за коричневый — 4 
очка, за синий - 5 очков, за розо- 
вый — 6 очков и за черный - 7 оч- 
ков. Если игрок ошибается и биток 
первый раз касается красного ша- 
ра, его противнику начисляется од- 
но очко. Если все в порядке и биток 
коснулся цветного шара и загнал 
его в лузу, то следующим он дол- 
жен забить опять красный шар, и 
так до тех пор, пока игрок не про- 
махнется или не будет оштрафо- 


ван, Тогда ход передается его про- 
тивнику И все начинается опять с 
красного шара. 

Штрафные очки в игре начис- 
ляются в следующих случаях: если 
вместо красного шара в лузу попал 
цветной, то число штрафных очков 
соответствует ценности этого шара 
(например, для розового это —6 
очков); если биток не попал ни по 
одному из шаров или попал в лузу, 
это оценивается в —4 очка; если 
вместо цветного шара в лузу загнан 
красный, то игрок штрафуется на 
одно очко; если вместо цветного 
шара биток попал по красному, то 
это соответствует одному штраф- 
ному очку; если вместо красного, 
шара биток попал по цветному, то 
он штрафуется на число очков, 
равное достоинству этого шара. 

Первый этап игры продолжает- 
ся дотех пор, пока на столе не оста- 
нется ни одного красного шара 
(при попадании в лузу красные ша- 
ры изымаются из игры, а цветные 
выставляются обратно на стол) 
Второй этап. В этой части игры уча- 
ствуют все шары, кроме красных, и 
игрокам необходимо забивать их 
все в порядке возрастания ценнос 
ТИ, Т. е, сначала желтый, потом зе- 
леный и т. п. Штрафы налагаются 
по описанной выше схеме: биток 
(т. е. белый шар) должен первым 
коснуться разыгрываемого шара, 
белый шар не должен попадать в 
Лузу, атакже игроки не должны на. 
рушать порядок забивания шаров 
влузу - нарушение этих правил ка- 
рается штрафом, Шары, положен- 
ные в лузу, на стол уже не выстав- 
ляются, и игра продолжается до тех 
пор, пока на столе не окажется 
лишь один белый шар. Исключе- 
ние составляют те случаи, когда 
‘шар был забит не в свою очередь. 


После этого начинается третий 
этап: на`стол ‘выставляются только 
белый и черный шары и игроки 
должны сыграть черный шар в лу- 
зу. Если по окончании этого этапа у 
соперников оказывается равное 
количество очков, третий этап по- 
вторяется. 

Третья разновидность бильяр- 
да - карамболь. Она отличается 
от двух предыдущих тем, что игра 
ведется на столе без луз. В игре 
участвуют всего три шара: белый, 
Красный и желтый. Каждый игрок 
для получения очка в свою пользу 
должен выполнить карамболь от 
одного борта, т. е. задеть битком 
(для одного игрока это белый шар, 
а для другого желтый) два других 
шара, причем перед касанием вто- 
рого шара биток должен хотя бы 
один раз отразиться от борта. Ход 
игрока продолжается до тех пор, 
пока он не нарушит это условие. 
Игра ведется до 15 очков. За каж: 
дый удачно выполненный удар иг- 
року присваивается одно очко. 

‘Сам процесс игры вы наблюда- 
ете сверху. Это довольно удобно = 
хорошо контролируется вся по. 
верхность стола и ничто не закры- 
вает вам обзор. Для того чтобы 
ударить по шару, щёлкните на нем 
левой кнопкой мыши, в ответ по. 
явится штриховая линия, указыва- 
ющая приблизительную траекто- 
рию движения битка (кстати, если 
вы выберете шар, который по пра- 
вилам игры не может играть роль. 
битка, ударить по нему вы не смо- 
Жете), а также первого шара, кото- 
рого тот коснется после удара. По- 
вторное нажатие левой кнопки 
мыши производит удар по выбран- 
ному шару. Правая кнопка мыши 
отменяет выбор шара. Прицелива- 
ясь, вы можете регулировать силу 


предстоящего удара, угол наклона 
кия и место на поверхности шара, 
куда будет нанесен удар. Для этого, 
если шар-биток выбран, нажмите 
(С (если не выбран ТаБ) и, удер- 
живая ее (ТаБ держать не надо), в 
появившемся окошке выберите 
любую точку на поверхности шара: 
Угол наклона кия можно устано- 
вить, щёлкнув на зеленую поверх- 
ность под изображением шара. А 
чтобы отрегулировать силу удара, 
вам нужно щёлкнуть левой кноп- 
кой мыши на изображении кия и, 
не отпуская кнопку, продвинуть 
мышь вперед или назад для ослаб- 
ления или усиления удара. Все это 
позволяет выполнить практически 
любой удар, доступный в настоя- 
щем бильярде. 


СОБИРАЕМ ДЕНЬГИ 

Итак, наш герой приходит в 
гостиницу и затевает разговор с 
портье. Да, с пятьюдесятью бакса- 
ми крупной игры не сделаешь, по- 
этому портье отправит вас сначала 


в два самых дешевых клуба: «Ан- 
дерграунд» и «Новый Арбат», где 
вы можете начать разыгрываться. 
Кстати, во всем Козюльске дейст- 
вует негласное правило: если вас 
выгонят из какого-либо клуба, то 
обратно уже не пустят. На первых 
порах я бы отправился в «Андерг- 
раунд» — это клуб, где тусуются 
панки, металлисты и прочие не- 
формалы. Там самые низкие став- 
ки, но главное в том, что хуже иг- 
роков в бильярд, чем в этом клубе, 
вам не сыскать во всем городе. Ес- 
ли вам все же не повезет и вы оста- 
нетесь совсем без денег, то в лю- 
бой момент можно посетить мест- 
ного барыгу-ростовщика и отдать 
ему под залог кое-что из своих ве- 
щей (эти вещи впоследствии мож- 
но будет выкупить). Придя в «Ан- 
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дерграунд», первым делом пого- 
ворите с барменом, и за несколько 
долларов он расскажет вам об иг- 
роках: кто такие и насколько хоро- 
шо играют в бильярд. Некоторые 
из посетителей клуба вообще иг- 
рать не умеют, поэтому © ними 
можно разыграть только партию в 
кости. После того как вы узнаете 
расстановку сил, выберите себе 


партнера, поговорите с ним и при- 
ступайте к игре. В «Провинциаль- 
ном Игроке» все диалоги сделаны с 
большим юмором — слушать их од- 
но удовольствие — и созданы для 
того, чтобы можно было развеять- 
ся в перерывах между партиями. 
Некоторые персонажи в игре сооб- 


_ щатвам интересные подробности о 


жизни города или о других клубах, 
поэтому постарайтесь до посеще- 
ния следующего клуба перегово- 
рить со всеми посетителями пре- 
дыдущего. Но вернемся к «Андерг- 
раунду». Самый слабый игрок из 
всех — это «мучачо» возле стойки 
бара. Угостите его выпивкой, и он 


из разряда-самых плохих игроков 
перейдет в разряд вовсе никудыш- 
ных. Проиграть ему довольно 
сложно, поэтому считайте, что уже 
разжились 15 баксами сверх своих 
пятидесяти. Когда карманы Амиго 
(это его прозвище) опустеют, вы- 
‘берите себе другого партнера. Сле- 
дующим по классу игроком после 
него идет Фрида, она играет чуть 
лучше, и ставка ее чуть выше; 
Хэнк - скинхед со съехавшей кры- 
шей - играет еще лучше, но не на 
много; лучше всех в клубе играет 
тот панк, что сидит за одним сто- 
лом с Фридой-байкершей. Хоть 
бармен и отозвался о нем как о хо- 
рошем игроке, вы легко сможете 
‘его обыграть. Два других посетите- 
ля - громила в левом углу экрана и 
хиппи в правом — в бильярд не иг- 
рают и согласятся только на партию 
в кости. Первый даже разговари- 
вать с вами не захочет, а вот хиппи 
— мужик разговорчивый. Он вам 
намекнет про некий закрытый клуб 
мутантов. После этого диалога по- 
дойдите к бармену и спросите об 
этом клубе, и он пошлет вас к пор- 
тье гостиницы. 

«Это долгий путь. Можно про. 
сто подраться с панком, и вы попа- 
дете в участок, а уже опуда - в 
клуб мутантов». (Примечание раз- 
работчиков.) 

Помимо костей и бильярда, в 
каждом клубе (и «Андерграунд» не 
является исключением) есть иг- 
ральный автомат. Этот автомат 
можно сломать (ударьте в правый 
нижний угол ящика) и добыть не 
много долларов. Акт вандализма 
не пройдет незамеченным, и Арту- 
ра спозором выкинут из этого клу- 
ба. «Впрочем, с автоматом можно 
разделаться и безнаказанно, если 
дождаться момента, когда за стой 
кой бара не будет бармена». (При- 
мечание разработчиков.) 

Вот и все, развлечений в «Ан- 
дерграунде» больше нет, и, если 
вы переговорили и сыграли со все- 
ми, с кем посчитали нужным, вам 
здесь делать больше нечего. Те- 
перь отправляйтесь в «Новый Ар- 
бат» — это шикарно-безвкусный 
клуб, где собираются так называе- 
мые «новые русские». Ставки здесь 
немного выше, но и играют чуть 
получше, чем в «Андерграунде». В 
этом клубе все повторяется — под- 
ходите к бармену и получаете ин- 
формацию о каждом присутствую- 
щем. Хуже всех играет стильный 
джентльмен в малиновом пиджа- 
ке, расположившийся рядом со 
стойкой бара. Да, говорить И «де- 
лать пальцы веером» он, конечно, 
умеет, но вот играть. В разговоре с 


вами (а слушать без улыбки просто 
невозможно) он предложит за 
пятьдесят баксов провести вас в 
клуб «Золотой Козел» на соревно- 
вания. У него, якобы, там есть свой 
человек. На это лучше не согла- 
шаться, если вам, конечно, дорог 
этот полтинник, так как собеседник 
вас обманет. Но если это уже про- 
изошло, не торопитесь лезть к не- 
му разбираться - за драку и ругань 
в клубе Артура «вежливо» попро- 
сят за дверь. Лучше ответить по- 
другому: обыграйте его подчистую 
на бильярде и переходите к следу- 
ющему члену клуба, Дальше може- 
те выбирать, с кем играть: с грузи- 
ном или депутатом. Оба играют не- 
плохо, тем не менее, обыграть их с 
ходу вполне реально. Лучше всех в 
клубе играет бывший партийный 
работник, а ныне всеми уважае- 
мый банкир (тот, что в очках и под- 
тяжках стоит рядом с телохраните- 
лем). В разговоре с ним вы получи- 
те в качестве подарка 50 долларов 
за беседу о давно ушедших годах 
'Обыграть его в снукер или карам- 
боль на первых порах у меня никак 
не получалось, и я обставил его в 
американку. Как вы уже, наверное, 
заметили, в американку играть и 
выигрывать гораздо легче, чем в 
более сложные игры, да и партии 
длятся намного короче. Интереса, 
конечно, меньше, но если нужно 
кого-нибудь быстро обставить и 
этот кто-нибудь играет хорошо, то 
лучше способа не придумать. В 
этом клубе тоже есть посетители, 
которые играют только в кости: это 
телохранитель партработника и се. 
кретарша депутата 

«С последней лучше не играть, 
она всегда выигрывает». (Ведущий 
программист ЕС ехидно улыбает- 
ся). В углу прочно занял свое место. 
игральный автомат, с которым 
можно проделать ту же штуку, что 
ив «Андерграунде» 

Когда в вашем кошельке будет 
лежать плотная пачка банкнот, 
превышающая сумму в 200 «зеле- 
ных», можете отправиться в гости- 
ницу и поговорить с портье по по- 
воду клубов. Он вам расскажет о 
местонахождении.еще двух месте- 
чек под названиями «Титан» и 
«Баттерфляй». После этого не- 
сколько раз подряд спрашивайте 
его о жизни в городке, и в ответ он 
сообщит некоторые важные по- 
дробности. К примеру, то, что в 
«Баттерфляй» вас не пустят без гал- 
стука, а также про улицу «Красных 
Фонарей». В Козюльске, как и в 
каждом приличном городе, есть 
своя улица «Красных Фонарей», 
где одинокий мужчина.. ну, вы са- 


‘ми понимаете... Вот только приго- 
товьтесь расстаться с`50 доллара- 
ми. Теперь о клубах, адреса кото- 
рых вам сообщил портье. Эти клу- 
бы будут уже выше классом, и в 
них так просто выиграть не полу- 
чится. Играют там существенно 
лучше, да и американку с вами ра- 
зыгрывать никто не согласится. 
«Титан» — чисто бандитский клуб с 
высокими ставками и хорошими 
игроками. Как обычно, бармен за 
стойкой расскажет вам о всех при- 
сутствующих. Лучший игрок в клу- 
бе - Беня, местный авторитет, иг- 
рает по тридцатке за партию. Иг- 
рать с ним очень тяжело, особенно 
если учесть факт, что в клубе тако- 
го ранга играют только в снукер 
или карамболь. Громила с ножом у 
стойки — профессиональный кил- 
лер, который играет чуть хуже Бе- 
ни, но не намного. Дама рядом с 
ним согласится только на партию в 
кости, в бильярд она играть не 
умеет. Бравый молодец с пистоле- 
том возле бильярдного стола ког- 
да-то играл хорошо, но после по- 
ездки в Голландию утратил преж- 
нюю сноровку, и теперь он занима- 
ет третье место по игре среди всех 
членов клуба. Хуже всех, по сло- 
вам бармена, играет бандит с 
фляжкой, уставившийся на стрип- 
тизершу, - его ставка двадцать 
пять баксов. Меломан у дальней 
стены клуба в бильярд не играет, 
но пару раз кинуть кости не отка- 
жется. Один из бандитов в разго- 
воре еще раз упомянет о клубе му- 
тантов, Если вы еще не разузнали у 
портье его адрес, то сделайте это 
при следующей же беседе. Кроме 
этого, из других разговоров вы 
сможете узнать, что повторно со- 
ваться на улицу «Красных Фона. 
рей» без оружия не стоит - на вас 
грубым образом «наедут» сутене- 
ры. Пистолет же можно приобрес- 
ти у ростовщика. 

«В «Титан», кстати, также луч- 
ше приходить вооруженным - бе- 
реженого бог бережет». (Примеча- 
ние разработчиков.) 

После посещения «Титана» 
‘имеет смысл забежать в гостиницу 
и расспросить портье по поводу за- 
гадочного клуба мутантов, при 
упоминании о котором все так ша- 
рахаются. Этот клуб организован 
людьми, ставшими жертвами эко- 
логической катастрофы, а на вид 
это никакие не мутанты, а обычные 
вампиры. По крайней мере, вам 
навстречу выйдет если не сам граф 
Дракула, то один из его родствен- 
ников. Порядки здесь довольно 
интересные: игра идет сразу на всю 
наличность, имеющуюся в вашем 


распоряжении, а в качестве выиг- 
'рыша можно получить либо день- 
ги, либо лучший кий во всем горо- 
де - сним ваша игра существенно 
улучшится 

«Что ж, если вам удастся выиг- 
рать у мутантов длинный кий, ве- 
ликолепно, но есть другой, более 
продолжительный путь — длина 
кия в игре зависит от количества 
выигранных партий, т. е. чем боль- 
ше вы одержали побед, тем длин- 
нее ваш кий». (Примечание разра- 
ботчиков). 

Играют здесь очень хорошо, 
поэтому приготовьтесь к серьезной 
партии. По городу ходят слухи, что 
после двух побед в клубе мутантов 
лучше не появляться, говорят, что 
там процветает каннибализм. Вот 
такое забавное местечко, но да- 
вайте вновь вернемся в центр го- 
рода и посетим клуб «Баттерфляй». 
Это чисто женский клуб, и, чтобы 
туда попасть, нужно зайти к рос- 
товщику и приобрести у него гал- 
стук. Подойдите к стойке бара и по- 
говорите с барменшей, за неболь- 
шую сумму она расскажет вам о 
присутствующих здесь дамах, Луч- 
ше всех здесь играет та, что стоит 
возле входных дверей, ее ставка 
составляет тридцать баксов. Пого- 
ворив с ней и заплатив 50 долла- 
ров, вы посмотрите забавный 
мультфильм. Еще один не менее 
забавный мультфильм можно по- 
смотреть, если сначала выиграть у 
блондинки в красном, а затем по- 
говорить с ней. К удовольствию от 
просмотра добавится еще 50 но. 
веньких зеленых бумажек. Теперь 
можно приступить к самой игре: 
хуже всего играет блондинка у ок- 
на; чуть лучше, чем она, играют де- 
вушки, расположившиеся возле 
стойки бара. Поговорить интерес- 
но будет со всеми, вот только не 
заигрывайте с той, что сидит слева 
и напоминает героиню фильма 
«Основной инстинкт». Иначе Арту- 
ра невежливо «вынесут» из клуба и 
обратно уже не пустят. В кости 
здесь можно сыграть с телохрани- 
телем, переодетым в женское пла- 
тье (Клуб-то женский! Хорошо 
еще, что вам не пришлось пере- 
одеваться..), или с девушкой, си- 
дящей за одним из столиков. Это 
последний клуб в городе, где вы 
можете играть перед соревновани- 


ями. 


РЕВНОВАНИЯ 

Когда наберете больше 500 
долларов, портье в гостинице со- 
общит вам адрес клуба «Золотой 
Козел» — именно там проводятся 
ежегодные соревнования. Погово- 


рите с ним немного о жизни, и он 
упомянет одну деталь, без знания 
которой вы не сможете попасть в 
клуб: все участники соревнований 
должны быть подобающим обра- 
зом одеты, другими словами, вам 
придется еще раз навестить рос 
товщика и приобрести у него кос- 
тюм. 

Для того чтобы портье выдал 
это замечание, вам, возможно, 
придется не раз спрашивать его © 
жизни. В «Золотом Козле» победи 
теля давно уже поджидает кубок. 
Чтобы его заполучить, придется 
немного попотеть: все участники 


соревнований делятся на пары и 
играют между собой, игра идет «на 
вылет», т. е. проигравший хотя бы 
одну партию человек выбывает из 
соревнований. 


Артуру придется сыграть под- 
ряд три партии с лучшими игрока- 
ми в городе — настоящими знато- 
ками бильярда. 

Если он с достоинством выдер- 
жит все испытания, его ждет завет 
ный приз и солидное денежное 
вознаграждение. В случае неудачи 
игра заканчивается, и вам придет- 
ся вновь начинать все сначала, т. е. 
с самого первого знакомства с го- 
родом. 
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ЖАЖЖЖЖЖЖях 
ЖЖЖЖКЖАЖ 
ЖЖЖЖЖЖЖАХ 


Находка для истинных лю- 
‘бителей «психологического 
. ужастика» 


ИГРАБЕЛЬНОСТЬ 


КАМЕРЫ БАШНИ 
Выходите из камеры, идите на- 
лево (здесь и далее «налево» или 
«направо» означает в левый или 
правый край экрана монитора) и, 
нажав выключатель, отключите 
сигнализацию. В камере правее ва- 
шей возьмите полотенце. Подни- 
митесь по лестнице, обойдите все 
доступные места и поговорите со 
всеми, с кем удастся. В центре по- 
мещения расположена башня кон- 
трольного пункта, от которой вверх 
тянется кабель. Подойдите к верх- 
нему его концу и примените на нем 
полотенце — вы соскользнете ко 
входу в пункт. Входите внутрь и по- 
пытайтесь открыть выдвижные 
ящики и сейф в стене. Осмотрите 
мониторы, подключите три цвет- 
ных провода к разъемам соответст- 
вующего цвета, нажмите кнопку со 
стрелкой («рву»). Вскоре произой- 
дет короткое замыкание, от кото- 
рого распахнется дверца сейфа. 
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ШИЗАРИУМ 


тменно выполненная русскоязычная локализация не ме- 
нее отменной оригинальной версии игры. Многие по пра- 
В ву считают бапнацит истинным шедевром гибридиза- 
ции, более чем удачно соединяющим в себе и шикарный квест, и за- 
тягивающую, активную ролевую игру. Невероятно детализирован- 
ная графика придает особую живость и колорит огромному 
количеству персонажей (более ста). Уместно расположенные и дей- 
ствительно толковые анимационные ролики лишний раз подчерки- 
вают гнетущую атмосферу обстановки, в которой протекает игра. 
Музыка и голоса профессиональных актеров выше всяческих по- 
хвал. Игра не зря занимаеттри диска, что, видимо, скоро станет нор- 
мой, если не минимумом. 

У игры весьма логичный и к тому же увлекательный сюжет. Не- 
кий добропорядочный американский обыватель неожиданно для 
него самого оказывается в психушке - грязном, мрачном и, судя по 
всему, небезопасном месте. Пытливый ум и деятельная натура на- 
шего героя побуждают его к действию, даже несмотря на полную 
потерю памяти. Во что бы то ни стало он намерен разобраться, куда 
он попал и что нужно от него тем неведомым пока людям, которые 


устроили это ад на Земле. 
Возьмите из сейфа ключ, а затем 
ознакомьтесь с содержанием запи. 
сей, лежащих в выдвижных ящи- 
ках. На выходе нажмите красную 
кнопку, которая включит выдвиж- 
ной мост. Пройдите к светящейся 
статуе, найдите на постаменте спе- 
реди замочную скважину, вставьте 
в нее найденный ключ. Итак, вы 
благополучно покинули мрачные 
казематы психушки и оказались на 
свободе. 


ПОКИНУТЫЕ ДЕТИ 

Оказавшись в странном горо- 
дишке, вы не встретили в нем ни 
одного взрослого — одни лишь ре- 
бятишки-уродцы, постоянно упо- 
минающие какую-то загадочную 
Мамочку. Поговорите с мальчика- 
ми, играющими рядом со статуей в 
крестики-нолики, а затем с девоч- 
кой спрыгалками в руках. Загляни- 
те в церковь, прочитайте надпись у 
входа и кое-какие записи внутри. 
Выйдя наружу, предложите одно- 
му из мальчиков сыграть с вами в 
крестики-нолики. Постарайтесь 
обыграть его. Пройдите в город- 
скую ратушу (она правее церкви), 
также прочитайте записи внутри. 
По мосту перейдите на другой бе- 
рег водоема и прочитайте газетную 
вырезку и дневник. Пообщайтесь с 
юным рыбаком на пляже, а затем с 
мальчиком, играющим в красный 
мяч у дверей магазина. 

На кладбище зайдите в сарай и 
возьмите ломик. Снаружи озна- 
комьтесь с надписями на надгро- 
биях и разговорите по очереди 
всех играющих там детей. Вас осо- 
бо интересует мальчик по имени 


Деннис - предложите ему игру в 
прятки. Разыщите пятерку спрятав- 
‘шихся (в церкви, на дереве за цер- 
ковью, под кроватью в лачуге за 
мостиком, в бочке напротив школы 
ивсамой школе - туда вы сможете 
проникнуть, лишь предварительно 
взломав дверь ломиком). Вновь 
поговорите с Деннисом, а затем с 
девочкой, сидящей на траве рядом 
‘со статуей. Возьмите у нее лопату, 
пройдите на кладбище и раскопай- 
те могилу рядом с надгробием 
Дрисколл. Победив таким образом 
в игре с детьми, возьмите у Денни 

са ключ от магазина, откройте им 
дверь и внутри возьмите пустую 
канистру из-под бензина. Прочи- 
тайте записи. 

На выходе из магазина обра- 
тите внимание на три игрушки, сто- 
ящие на траве. Возьмите среднюю 
(поросенок), бросьте ее в воду у 
сломанного моста — она послужит 
вам недостающей опорой, чтобы 
перебраться на другой берег. По- 
сле разговора с очередной девоч- 
кой (Марией) подойдите к воро- 
там, на замке наберите комбина- 
цию 451 (которую вы запомнили по 
надписи у церковных дверей: пса- 
лом 4, стих 51) и проходите на тык- 
венную плантацию. Рядом соблом- 
ками трактора подберите косу и 
идите дальше по извилистой до- 
рожке между тыквенными посад- 
ками, отбиваясь косой от хищных 
птиц 

В итоге вы окажетесь перед 
ожившим и смертельно опасным 
чучелом, убить которого можно — 
опять же косой — лишь после того, 
как вы расправитесь с семью окру- 


‚жающими его «смеющимися»-тык- 
вами. 

Покончив с супостатом, прой- 
дите к грузовику, откиньте капот и 
возьмите трос. Войдя в сарай, вы- 
держите содержательный разговор. 
с Мамочкой, а перед уходом отту- 
да подберите с земли гаечный 
ключ. По пути назад в городок сно- 
ва поговорите с Марией. 

Примените гаечный ключ на 
шланге у круглого бассейна. Под- 
берите с земли рядом со входом в 
церковь камень и, найдя удобное 
место, швырните его в церковный 
колокол. Пройдите на пляж и возь- 
‘мите удочку неудачливого рыболо- 
ва. Через шланг откачайте в канис- 
тру бензин из свалившейся с обры- 
ва синей машины (она вам ничего 
не напоминает?). 

С моста выловите удочкой из 
воды металлический крест, с кото- 
рым возвращайтесь на тыквенную 
плантацию, а оттуда идите к сараю 
с Мамочкой. Положите крест на 
светящийся синий камень. У стены 
сарая стоит генератор: наполните. 
его бензином из канистры, заведи- 
те, а затем подсоедините один ко- 
нец имеющегося у вас троса к гене- 
ратору, а другой - к кресту. Ну вот, 
одной «Мамочкой» на свете мень- 
ше стало! 

По пути в городок поговорите с 
‘девочкой — на душе у вас явно по- 
легчает от ее слов. 
ВНУТРЕННИИ ДВОР 
И ЦЕРКОВЬ 

Спасение детей от злобной 
Мамочки обернулось для вас воз- 
вращением в психушку, хотя и с 
«новым» именем - Макс. Пооб- 
щайтесь с кем удастся, но не за- 
будьте милую девушку, стоящую 
рядом с фонтаном. Зайдите в цер- 
ковь, поговорите с полоумным 
священником и его помощником. 
Приняв близко к сердцу их горе 
(похищение злоумышленниками 
«символа веры»), идите в дом 
‘справа - там обитает доктор Мор- 
ган. Прервите его эксперименты с 
пластинками и, взяв со стола ря- 
дом с проигрывателем ту, которая 
вам больше по вкусу (пусть это бу- 
дет ВеЙадоппа п а На, что красно- 
го цвета), включите ее. Новая му- 
зыка жутко возбудит странного 
дедка, который сидел под фонта- 
ном. Когда он пустится в пляс, вы 
увидите, что все это время он сидел 
на массивном золотом кресте с 
драгоценными камнями. Крест, яс- 
ное дело, ваш, но ненадолго. Отне- 
сите его в церковь и отдайте свя- 
щеннику, получив взамен что-то 
вроде метлы. Идите к распредели- 


тельному щиту рядом с кабинетом 
Моргана, ‘ударьте по нему мет- 
лой - перед вами распахнется 
дверь с головоломкой. Цель ваших 
манипуляций с вентилями на тру- 
бах - пустить воду в фонтан. Чтобы 
это сделать, прономеруйте все вен- 
тили, двигаясь сверху вниз и слева 
направо. после чего приступайте к 
их вращению с таким расчетом, 
чтобы: 

вентиль 1 походил на цифру 7; 
2 - на букву |; 3 - набукву (; 4 — на 
7, развернутую вправо; 5 - на1; 6 - 
наТ вверх ногами; 7 - на7, развер- 
нутую вправо; 8 — на |-; 9 - нат 
вверх ногами; 10 - наТ вверх нога- 
ми; 11 - на букву (; 12 - на -1;13 - на 
+1514 - наТ вверх ногами; 15 — на (, 
развернутую влево; 16 - на -1; 17 - 
на (, развернутую влево; 18 — на - 
(тире); 19 - на (, развернутую вле- 
во; 20 - на |, развернутую влево; 
21 - на(, развернутую влево. 

Сделав это и дернув за рычаг 
справа, вы вернете жизнь фонтану. 
На радостях еще раз поговорите с 
девушкой, после чего посмотрите 
на свое отражение в воде (инте- 
ресно, что же она вам такое сказа- 
ла?) 

Еаанамяняя ден 
БЕЗУМНЫЙ ЦИРК 

Неведомая сила превратила 
вас в маленькую девочку по имени 
‘Сара и перенесла на полузатоплен- 
ный остров. Идите к лежащему на 
земле директору цирка Антонио 
Бальдини. Поговорив с ним, вы 
станете счастливым обладателем 
билета на аттракцион «Отожми 
осьминога». Можно зайти туда и 
сразу, но для начала лучше пойти 
влево - там в фургончике сидит 
скучающий татуировщик Уилбур 
Смит, который с готовностью поде- 
лится с вами бутылочкой с некоей 
жидкостью для протираний (не ис- 
ключено, что прежде вам придется 
зайти в шатер и поговорить с чаро- 
дейкой «огненного дыхания»). А 
вот теперь идите к осьминогу и вы- 
игрывайте свои первые три билета. 
Войдя в игровой азарт, сыграйте в 
кегли - от вашего броска кегли по- 
падают, и вы подберете одну из 
них - ту, что упала. Продолжайте 
игры, задавшись целью набрать 
минимум десять билетов. 

Идите направо и поговорите с 
Шоном. Рядом с костром возьмите 
канистру с маслом и поговорите с 
Колином и Мартой О’Лири. Нако- 
нец двигайтесь к большому шатру, 
где попытайтесь разговорить всех, 
кого только сможете. Дженнифер 
Ланг (она же Преисподняя) обучит 
вас «огненному дыханию», правда, 
лишь в обмен на бутылочку со 


‘спиртовой протиркой. Кеглю от- 
‘дайте жонглеру Лефти, ‘а взамен 
ненароком прихватите с собой 
красный мячик. Силач Мино Джи- 
но сходит с ума от любви к «огне- 
дышащей леди» (об этом вы узнае- 
те от мальчика по имени Шон), но 
в смятении не знает, как доказать 
свою любовь. Посоветуйте ему вы- 
татуировать на себе ЕЕ имя 

Пройдите в фургончик татуи- 
‘ровщика и, когда Уилбур отвернет- 
ся, возьмите с его стола иглу. Сле- 
дуйте на пляж, отдайте требуемое 
количество билетов и поговорите с 
близнецами-уродцами. Чтобы ос- 
вободить из клетки человека-зве- 
ря, примените иглу на замке. Иди- 
те влево и примените масло на ры- 
чаге карусели, поверните рычаг и 
катайтесь на здоровье. Покатав- 
шись, идите к клоуну Спанки и по- 
ложите ему на голову красный мя- 
чик. 

Слегка прибавив в росте, пого- 
ворите с Оливером Твидом, отдай- 
те ему оставшиеся билеты, заходи- 
тев Дом Ужасов и возьмите там ку- 
сок зеркала. Поболтав с Лепреко- 
ном, поднимайтесь по лестнице в 
шатер к гадалке леди Иванне, кото- 
рая с готовностью предскажет вам 
ваше будущее. Заодно она теле- 
портирует вас в главный шатер. 
После очередной серии разгово- 
ров возвращайтесь туда, где сиде- 
ли Шон и семья О’Лири. Милая пе. 
щерка разверзлась перед вами... А 
что делать — надо прыгать вниз. 


ПЕЩЕРА 

Расположите осколок зеркала 
так, чтобы поймать им луч света, 
льющегося через дыру в потолке. 
Теперь подожгите палочку, полу- 
ченную в подарок от «огнедыша- 
щей» Инферно, и медленно входи- 
те в воду. Постарайтесь не совер- 
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шать ‘поспешных движений. Отго- 
няйте импровизированным факе- 
лом щупальца мерзкой твари и ос- 
торожно придвигайтесь вперед. 
Самому монстру надо трижды дох- 
нуть пламенем в огромный глаз на 
животе, и тогда он умрет, открыв 
Саре путь на берег, а оттуда в дом, 
где она и маленький Макс когда-то 
жили и помнили свои имена. 


ОСОБНЯК 

'Осмотритесь и, не теряя при- 
сутствия духа, следуйте за призра- 
ками. Пройдите на кухню, а опу- 
да - на второй этаж. Отыщите 
‘спальню и возьмите в ней медный 
ключ. Снова спуститесь и ключом 
откройте старинные часы, Переве- 
дите стрелки часов на 6 вечера - 
обеденное время для призраков. 

В отцовском кабинете возьми- 
те другой ключ — серебряный - и 
видеокассету. Вновь поднявшись в 
гостиную, просмотрите кассету с 
помощью видеомагнитофона. От 
кройте серебряным ключом дверь 
на лестницу слева от себя, подни- 
митесь этажом выше. Из-под боль- 
шого плюшевого медведя возьми- 
те третий ключ — золотой 

С помощью батута у стены сле- 
ва преодолейте завал, откройте 
ключом сундук и возьмите куклу- 
клоуна. Выйдя из комнаты, идите 
за Максом, отдайте куклу больной 
девочке. Вы снова стали прежним 
Максом. 


= Е =. 
ЛАБОРАТОРИЯ 

Покинув комнату с девочкой, 
поднимитесь по лестнице, зайдите 
в кабинет доктора Моргана справа 
Просмотрите бумаги и обратите 
внимание на картину. Сдвинув ее, 
вы найдете водопроводный вен- 
тиль. Выйдя из кабинета, идите на- 
лево и вверх по лестнице. Приспо- 


‘собьте вентиль ктрубе и поверните 
его. Теперь вам предстоит решить 
еще одну головоломку — высвобо- 
дить металлический шар из зажи- 
мов. Перед вами механизм, отда- 
ленно напоминающий часы, у ко- 
торых не12, а 8 позиций, заточеты- 
ре стрелки вместо двух, причем у 
трех на конце имеются контакты. 
Вращайте колесо, пока стрелка без 
контакта не встанет вертикально 
(на 12 часов), после чего опустите 
рубильник справа. Далее последо- 
вательно смещайте стрелку на одну 
позицию вправо, не забывая каж- 
дый раз дергать за ручку рубиль- 
ника. Наконец механизм сработа- 
ет, зажимы раскроются и свалив- 
шийся шар откроет вход в лабора- 
торию. 

Зайдите в лабораторию и, по- 
дойдя к столу, внимательно изучи- 
те все, что на нем лежит, 

Теперь для отгадывания звуко: 
вого пароля к двери в соседнюю 
комнату изучите текст на трех зеле- 
ных досках. Из заглавных букв тек- 
ста составьте следующие слова: К 
СПАСЕНИЮ (на левой доске), 
ЮНОСТЬ (на средней), И ЕСТЬ 
КЛЮЧ (на правой). Немного пере- 
ставив эти слова (ЮНОСТЬ И ЕСТЬ 
КЛЮЧ К СПАСЕНИЮ), произнесите 
их перед замком двери справа и 
заходите в нее. Ох, лучше бы вы 
этого не делали. 


УЛЕИ 

Итак, вы уже не Макс и не Са- 
ра, а циклоп по имени Гримвольд, 
оказавшийся внутри какого-то жут- 
кого, но явно живого организма. 
Убив первое попавшееся насеко- 
мое, снимите с него нечто вроде 
пряжки-бляхи — это некое подобие 
пропуска в нынешнем кошмарном 
мире, и без него вам никуда нет хо- 
ду. Наденьте бляху и попробуйте 
пройти в пещеру справа от вас 
(оказывается, это королевские па- 
латы), после чего идите вниз и вле- 
во к круглому строению. Подейст- 
вуйте на светящийся выключатель 
у входа, поговорите с циклопом 
Грейвеном и узнайте пароль для 
входа в его лачугу (последнюю 
справа) 

Войдите в эту лачугу, возьмите 
со стола кувалду, инструмент и 
сразу направляйтесь в бойлерную 
справа наверху (пещера с печью). 
Ударьте молотком по заплате на 
трубе, черви откроют вам доступ к 
мехам; пройдите к ним и поддайте 
жару, чтобы проучить мерзких тва- 
рей. С пола подберите конечность, 
одной из них и идите к контроль- 
ной панели с искусственной стре- 
козой. Очередная головоломка. 


Как часто и бывает, вся загвоздка 
здесь — смекнуть, ЧТО от вастребу- 
ется. А вот что. Щелкните мышью 
на любой из двух дисков, располо- 
женных по диагонали от левого 
нижнего угла экрана. Загорится 
один из цветных кружков, Теперь в 
любом порядке нажимайте на три 
(можно на две, одну) кнопки, рас- 
положенные вдоль тела стрекозы, 
и от ваших манипуляций стрекоза 
расправит три (две, одну) пары 
крыльев, на которых проступит не- 
кий рисунок. Сравните этот рису- 
нок с карточками в левой части эк- 
рана - нет ли там такого же? Если 
есть, щелкните на этой карточке 
мышью и нажимайте одну из кно- 
пок, расположенных правее от 
дисков: на верхнюю, если рисунок 
расположен на верхних крыльях, и 
на нижнюю, если он на нижних 
крыльях, Итогом ваших действий 
станет окрашивание избранного 
рисунка на карточке. Всего карто- 
чек шесть, рисунков на них — две- 
надцать, соответственно, и вам на- 
до будет проделать всю описанную 
процедуру не менее двенадцати 
раз, в результате чего все карточки 
«позеленеют» и вы погасите печь 

Теперь можно снова пойти в 
лачугу Грейвена и поговорить с 
ним, в том числе на тему повыше- 
ния уровня безопасности и получе- 
ния необходимого допуска в коро- 
левские покои, Этой процедурой 
занимается робот-паук, сидящий в 
диспетчерской, что слева от лачуги. 
Поначалу он заважничает и потре- 
бует рекомендаций Грейвена. Схо- 
дите к нему и получите эти реко- 
мендации. Но паук-бюрократ те- 
перь требует подтверждения воз- 
раста Грейвена.. Воздействуйте 
подобранной в бойлерной конеч- 
ностью на сканер (вверху слева), и 
дело в шляпе. Под конец прихвати- 
те у дальней правой стены чью-то 
клешню и отправляйтесь в коро- 
левские покои. 

Вид У этих покоев, конечно, 
еще тот.. Отрежьте клешней вто- 
рую бутылку справа и отнесите ее 
Грейвену, после чего тот сам отве- 
дет вас в жилище некоего злодея 
Громмы и даже подскажет пароль 
для входа в него. Злой, но просто- 
ватый Громма хранит под подуш- 
кой ключ от сейфа. Откройте клю- 
чом дверцу над кроватью, возьми- 
те звуковой генератор, вернитесь в 
королевские покои и примените 
генератор на трубе, из которой те- 
чет желтоватая жижа. 

Вы куда-то телепортирова- 
лись. В новом помещении побол- 
тайте с человеком-личинкой и 
пройдитесь мышью по всем клет- 


кам, постаравшись запомнить ме- 
лодии, которые напевают их оби- 
татели. Это пригодится, чтобы от- 
крыть дверь слева. Включите па- 
нель, управляющую дверью (она 
справа от вас) 

Повторяя мелодии, нажимайте 
на коконы с личинками в следую- 
щем порядке: левый, правый, 
опять правый, левый нижний, 
верхний, правый нижний. Входите 
в открывшуюся дверь и идите на- 
право. Примените инструменты 
Грейвена на механизмах, что на 
первом плане. Возьмите отвалив- 
шуюся деталь, идите вниз и при по- 
мощи звукового генератора выхо- 
дите из улья. 

Деталь надо отдать Грейвену. 
Опять незадача: мост под ногами 
расползается на части, так что при- 
Ходится просто перебросить де 
таль Грейвену. Возвращайтесь в 
королевский улей и идите туда, где 
недавно вывинтили деталь, но те- 
перь пройдите налево и подними 
тесь по веревке. Включите устрой- 
ство, к которому подведено мно 
жество проводов. В результате от- 
кроется портал, в который вам 
надо будет прыгнуть (а надо ли?..) 


МОРГ И КЛАДБИЩЕ 

Первым делом вам стоит по- 
быстрее покинуть морг, а для этого 
разберитесь с засовами. Верхнее 
правое колесо вращает шестерню, 
которую видно в прорези. Повер- 
ните это колесо трижды, пока шес 
не поднимется наверх. 
Сдвиньте ручку под колесом в лю- 
бую сторону, и какой-то из запоров 
слева начнет открываться. Сделай. 
те все то же самое для остальных 
запоров, и вы на свободе! 

Идите направо в кабинет Мор. 
гана и возьмите все, что берется: 


терня 


спички, урну и бюст самого Морга- 
на. С яростью кидайте, да‘не раз, 
бюст в стену справа, пока не про- 
бьете ее. Идите в пролом, повер- 
ните вентиль на трубе и прихватите 
с собой изогнутую трубку разме- 
ром поменьше 

Следуйте в здание крематория 
напротив морга. Из ящика с инст- 
рументами возьмите гаечный 
ключ. Включите печь (панель — 
справа), откройте печную дверь, 
положите тело номер 7 в печь и со- 
жгите его. По завершении проце- 
дуры возьмите стеклянный глаз и 
соберите пепел в урну. 

Вернитесь в коридор, приме- 
ните гаечный ключ на трубах, в ме- 
сте разъема подсоедините изогну 
тую трубку - тем самым вы вклю- 
чите отопление и прогреете морг 
Входите в него. 

Вас ждет приятный диалог с 
дедусей из ящика № 5. Откройте 
второй ящик слева внизу, посвети- 
те спичкой и примените глаз. Об- 
ратите внимание на надпись, где 
сказано про дерево. Выйдя из мор. 
га, подойдите к руинам надгробия. 
Посыпав это место пеплом, вы про- 
читаете имя похороненного - Пол 
Старк. 

‘Справа у воды растет странное 
«говорящее» дерево — поговорите 
с ним. В какой-то момент дерево 
отступит, и вы сможете взять ма- 
ленькую зеленую призму. Приме- 
ните ее на свет, проникающий 
сквозь ветви, итогом ваших усилий 
станет то, что двери склепа (ацтек: 
ского храма) распахнутся. Выдер- 
жЖите диалог с доктором, а после 
его бегства решите очередную го 
ловоломку с календарем. Бумажки 
на столе доктора были кодом к ней. 
Но могут помочь и картинки на сте 
не. Ваша задача — в правильном 


порядке разместить символы! на 
календаре. Начинать лучше слева 
направо, пользуясь кнопками для 
прокручивания изображений. На 
всякий случай подскажем пра 
вильный порядок: гора — солнце 
над горизонтом — просто солнце — 
глаз - пирамида 


ЗАБРОШЕННАЯ 
ДЕРЕВНЯ 

Поговорив со старухой, выби- 
райтесь на поверхность. Идите по 
мосткам вниз, затем налево. Побе. 
седуйте с душами шести погибших 
воинов, запомнив их имена, ранги 
и просьбы, если таковые имеются 
(тот, что парит над водой, недосту- 
пен). 


По лестнице поднимайтесь к 
жертвенному алтарю, но останови. 
тесь на полпути. Столкните в лаву 
большую статую (ту, что справа от 
вас), в результате чего появится 
мостик к Храму Воды. Пока оставь. 
те его и поговорите с Кецалькоат- 
лем. Спуститесь вниз и идите в де. 
ревню. Поговорите со всеми ее 
обитателями, запомните их нужды 
и проблемы, а затем возьмите 
медную чашу 

Толкните тотем, который пре- 
вратится в импровизированный 
мост. Перейдите по нему к Храму 
Ветра. Отвалите два валуна и осво- 
бодите дочку каменщика. Отдав 
дочь отцу, вернитесь в Храм, 
ударьте в гонги в таком порядке: 
большой средний, большой ле- 
вый, верхний правый, нижний 
правый, верхний левый, нижний 
левый. Это разобьет хрустальный 
покров идола Ветра, которого надо 
забрать с собой. 

Вернитесь к Храму Воды и на- 
жмите на вертикальные панели в 
последовательности: глаз богов, 
копье, вода, рыбы, корзины, ры- 
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бак. Войдите в Храм, возьмите 
идола и красную рыбу. Пройдите к 
Храму Ягуара, поднимитесь по ле- 
стнице и выслушайте условия вхо- 
дав этот Храм. Поговорите со стар- 
цем, медитирующим у подножия 
Храма 

Пойдите к бывшему каменщи- 
ку, аныне Вождю племени, и спро- 
сите его об обряде посвящения в 
воины. Он попросит выстроить в 
иерархическом порядке имена во- 
инов-духов. Порядок таков (по 
возрастающей): Ксилонен, Оме- 
ток, Тепикток, Центеотль, Уцилоп, 
Микскоатль. Вождь совершит над 
вами обряд посвящения. 


Посвященный, бегите через 
лаву к загадочному дереву и сры- 
вайте с него Кокон Могущества. 
Отдайте Кокон старцу у Храма Ягу- 
ара и скорбно понаблюдайте за 
тем, как Кецалькоатль расправится 
сним. Наберите в чашу его крови, 
авхижине, рядом с которой он си- 
дел при жизни, возьмите его хрус- 
тальное сердце. И то, и другое от- 
несите на вершину Храма Ягуара и 
поместите в соответствующие сосу- 
ды. При входе в Храм решите не- 
сложную головоломку: поверните 
второе слева колесо один раз, сле- 
дующее за НИМ — два раза, следую- 
щее - три и т. д. Возьмите идола 
Ягуара. 

Идите в деревню к большой 
статуе супостата и расставьте во- 
круг нее идолов в таком порядке: 
справа - идол Ветра; внизу — идол 
Ягуара; слева — идол Воды. Пры- 
гайте в проем. 


ЛАБИРИНТ 

В сложившейся обстановке 
ориентироваться, видимо, лучше 
всего по частям света: юг — это Ю, 
северо-восток — СВ ит. д. Итак, для 
начала идите на ЮЗ (юго-запад), 


спуститесь по двум лесенкам, за- 
тем поднимитесь по лестнице на 
СЗ. Немного поблуждав (вариан- 
тов для перемещения у вас не так- 
то уж и много), вы вскоре окаже- 
тесь у пульта отключения замка. 
Нажмите на два внешних камня, 
оставляя средний нетронутым, по- 
‘сле чего нажмите на синий выклю- 
чатель справа — произойдут некие 
изменения на маршруте вашего 
следования. 

Идите на СВ (слева от пульта) 
до первой же лестницы наверх. 
Поднимитесь, минуйте три ловуш- 
ки итут же поверните направо — на 
первую лестницу, ведущую вниз на 
ЮЗ. Идите все время на ЮЗ, пока 
не появится лестница. Подними- 
тесь по ней и потяните статую за ру- 
ку. Слева от вас освободится про- 
ход. 

Идите на СВ, пока не дойдете 
до лестницы, ведущей вниз на ЮВ. 
‘Спуститесь и следуйте по дорожке 
до рычага. Поверните его, подни- 
митесь по лестнице и здесь же спу- 
ститесь по соседней лестнице. По- 
верните рукоятку, чтобы закрыть за 
собой ворота, и идите дальше по 
дорожке. 

Войдите в пещеру в форме 
гротескной пасти и возьмите маску 
Кецалькоатля. 


ИСПЫТАНИЕ 

На этом этапе игры вам пона- 
добятся все ваши прежние ипоста- 
си: ацтек, циклоп и Сара, меняются 
они одним нажатием мыши. Прин- 
цип замены одного облика на дру- 
гой - функциональная целесооб- 
разность: что кому по силам и чьи 
способности более применимы в 
конкретной обстановке. 

Сначала как ацтек минуйте ши- 
пы и пройдите к тыквенному забо- 
ру. «Играют» только два средних 
вертикальных ряда тыкв. Нажмите 
на них в такой последовательнос- 
ти: средняя правая, нижняя левая, 
верхняя правая, верхняя левая, 
<редняя левая, нижняя правая. За- 
‘берите череп и уходите с планта- 
ции. 

‘Слева осмотрите надгробия и, 
как только появится призрак, при- 
мените на нем череп. Сила циклопа 
будет весьма кстати, чтобы от- 
крыть гроб и взять голову статуи 
ангела. 

Через мост идите уже ацтеком, 
но в силомер сыграйте опять же 
циклопом (иначе у вас силенок не. 
хватит). Снова ацтеком подойдите 
к голове клоуна и ударьте его по 
разноцветным зубам в такой по- 
следовательности: красный, жел- 
тый, зеленый, синий. 


В отверстие назМесте отвалив- 
шегося носа забирайтесь уже в`об- 
лике Сары. На другом конце прохо- 
да подберите крыло ангела и воз- 
вращайтесь обратно. Через дере- 
вянный мост подойдите к 
каменному замку. Поднявшись по 
лестнице, переберитесь через пау- 
тину и превратитесь в ацтека. На 
плиты ступайте последовательно 
справа налево (иногда комбина- 
ция меняется, но в целом ее найти 
несложно). Сделав это, циклопом 
сдвиньте вправо каменную голову 
и опяните книзу тела всех казнен- 
ных — так вы получите доступ кеще 
одному крылу ангела 

По лестнице пройдите кулью и 
запустите механизм. В сотах най- 
дите челюсть насекомого, Открой- 
те решетку в полу и в виде Сары 
спуститесь в отверстие, На другом 
конце станьте ацтеком и перережь- 
те веревку челюстью насекомого. 
Вернитесь в улей и подберите торс 
ангела 

Вернувшись в замок, соберите 
на постаменте все детали статуи 
ангела. Поднимитесь по лестнице и 
войдите в открывшиеся узорчатые 
двери. А теперь готовьтесь — вас 
ждет последняя игра Моргана. 


ПОСЛЕДНЯЯ ИГРА 

От вас требуется вроде бы не- 
много: поочередно взять три хрус- 
тальных шара с левой стороны 
комнаты и перенести их на проти- 
воположную, тем самым уничто- 
жив шары, а заодно полностью ра- 
зоблачив Моргана и его человеко- 
ненавистнические эксперименты 

Только здесь есть два «но»: ва- 
ша собственная тень, полностью 
дублирующая все ваши действия, и 
смертельно опасная черная жижа, 
то и дело заливающая пол. Поша- 
говое прохождение здесь дать не- 
возможно. Главное для вас — пра- 
вильно проложить свой маршрут. 
Движение лучше начинать в те мо- 
менты, когда жижа заливает наи- 
‘более удаленные от Макса участки 
пола. 

И даже в самой отчаянной си- 
туации не отпускайте правую кноп- 
ку мыши - судьба милосердна, 
авось прорветесь. С первого (да и 
второго, пожалуй) раза у вас, на- 
верное, ничего не получится, но 
пространство относительно неве- 
лико, так что скорее рано, чем по- 
здно вы все же достигнете цели. 

С чем мы вам и поздравляем! 

От всей души! 
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Жители Москвы могут приобрести 
старые номера «Игромании» с достав 
кой на дом по специальным ценам. 


Заказы принимаются по телефонам; 
(095) 274-9059, 274-9294. 


Стоимость доставки - 5 р. 
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СУП АТЮМ 
| САЦ ТО РО\МЕВ 


Иго! 


1Горь 


{гаЧоп» вызывает стойкие ассоциации с игрой 

|| _ «всех времен и народов» легендарного Сида Мейера. Од- 

7 нако кновой версии моделирования человеческого обще- 
ства - кигре СМИгаНоп: Сай 1 Ромиег (сокращенно - СР) - не имеет 
никакого отношения ни сам Сид Мейер, ни его фирма Ргах55, ни да- 
же кампания Мкгоргозе, в стенах которой Сид сотворил свою СМ- 
[га оп. Так что перед разработчиками из Ас#\юп встала нелегка 
задача «подправить классику». Забегая вперед, скажем, что это им 
удалось, хотя игровая концепция не изменилась в своей основе: ос- 
талась старая система основания городов, производства юнитов, 
‘строительства зданий, сооружений и Чудес Света, развития науки и 
дипломатических отношений. Тем не менее, игра в цивилизацию 
действительно стала глубже, реалистичнее и шире, благо что вре- 
менные рамки теперь расширены до 3000 года. Обогатилась эконо- 
мическая модель цивилизации, хотя ресурсы остались прежними: 
пища, производство и золото. Теперь вы обязаны платить жалова- 
ние свои подданным, устанавливать для них продолжительность ра- 
‘бочего дня и объем пайка (пропитания). Эти параметры можно ме- 
нять как угодно по своему усмотрению. Например, можно урезать 
паек, дабы обеспечить максимально быстрый рост населения горо- 
‘дов. А во избежание массового недовольства (кому же хочется «си- 
‘деть на диете»!) можно повысить жалование. Но можно и выжимать 
из своих сограждан максимум всех ресурсов. Тогда, разумеется, по- 
явятся недовольные. Однако в С{Р недовольство не всегда приводит 
кбунтам - появляется только вероятность бунта. Так что недовольст- 
во не фатально, к тому же на него можно воздействовать еще массой 
‘способов. Словом, появилась большая гибкость в глобальном прав- 
‘лении государством. Эта гибкость дополняется возросшим числом 
‹пособов правления. В дополнение к анархии, тирании, монархии, 
коммунизму, республике и демократии (бывших в САЙга{оп) по- 
явились как «известные» (теократия, фашизм), так и «будущие» 
(корпоративная республика, технократия, виртуальная демократия, 
экотопия) общественные устройства - все, разумеется, со своими 
плюсами и минусами. Вас не раздражал (или удивлял) тот факт, что 
в СМИхаЧоп за содержание хиленького лучника надо платить столь- 
ко же, сколько и за суперсовременный крейсер? В СЕР сэтой уравни- 
ловкой покончено. Более того, юниты больше не «висят» на тех го- 
родах, которые их произвели, и за их содержание расплачивается 
все государство в целом (то же самое относится к поддержке зда- 
ний). Кроме того, введено понятие «боевой готовности»: в мирное 
время боеготовность юнитов можно снизить до минимума, благода- 
ря чему их содержание обходится дешевле, зато падает их «здоро- 
вье». 

Города теперь можно основывать не только на суше, но и на мо- 
ре, и в космическом пространстве. С сетлеров сняты инженерные 
функции (прокладывание дорог, строительство ферм и шахт и пр.) - 
теперь этим занимаются сами города (что логичнее), направляя на 
это дело часть собственного производства. 

'Отдельного упоминания заслуживают специальные юниты, ко- 
торых фактически не было в классической СМИгаНоп (разве что 
дипломаты). Теперь в вашем распоряжении имеются также клири- 
ки, шпионы, киберниндзя, работорговцы, аболиционисты, судьи, 
спекулянты, экотеррористы, экорейнжеры, инфесторы и телеванге- 
листы. Все они могут выполнять особого рода миссии, не обладая 
обычным вооружением и оставаясь невидимыми для обычных бое- 
вых юнитов противника. Например, с помощью работорговцев мож- 
но уводить к себе в рабство жителей других стран (рабский трудвы- 
годен: рабам не надо платить жалования и им требуется вдвое 
меньше пищи). Но вот наступает Век Разума, и вместе с ним - конец 
системе рабовладения. После этого уже никто не может производить 


работорговцев, ‘и’ появляется 
новый юнит — аболиционист, 
который делает прямо проти- 
воположное - превращает ра- 
бов в свободных жителей. Чудо 
Света под названием Етапара- 
Чоп АсЕ окончательно добивает 
рабовладение: с его построени- 
ем все рабы автоматически ста- 
новятся свободными жителями, 
возникают бунты в тех городах, 
которые содержали рабов. 

Пример с рабовладением 
показателен еще и тем, что раз- 
работчики пытались учесть все 
мелочи, дабы приблизить игро- 
вую модель к реальности. И та- 
ких мелочей масса. Например, 
можно грабить торговые марш- 
руты, а горы считаются непро- 
ходимыми для конников и ко- 
лесной техники, если там не 
проложены дороги. Графика в 
65 000 цветов при разрешении 
от 640х480 до 1024х768 смот- 
рится очень прилично. Вкупе с 
игровыми мелодиями создает- 
‘ся приятная игровая атмосфера 
на манер Аде оЁ Етригез (при- 
чем сходство настолько близ- 
кое, что порой возникает мысль 
о плагиате). Завершение строи- 
тельства каждого Чуда Света 
сопровождается показом соот- 
ветствующего видеоролика 
(правда, коротеньким и в раз- 
решении 320х240). В заключе- 
ние логичен вопрос: так что же 
«круче» - вторичная по своей 
сути, но выигрывающая в гра- 
фике СЕР или новый проект Си- 
да Мейера с большими страте- 
гическими возможностями под 
названием 54 Меегз Арка 
Сетаиг? А решайте сами! Толь- 
ко попробуйте и то, и другое. 


ЭКОНОМИЧЕСКАЯ 
МОДЕЛЬ 


В своей основе экономическая 
модель цивилизации перекочева- 
ла из СмИгайоп |! (Су 1), но есть и 
кое-какие доработки. 

Ресурсов по-прежнему три ви- 
да: оо (пища), ргодисноп (про- 
изводство) и до (золото). 

Как и раньше, пища необходи- 
ма для дальнейшего роста горо- 
дов. Однако теперь вы можете от- 
мерять пайки (гацопз), идущие на 
пропитание жителей. Чем меньше 
размер пайка, тем больше пропи 
тания остается в «закромах» и тем 
быстрее растет численность горо- 
дов. Однако уменьшение пайка ве- 
дет к появлению недовольства (ип- 
Раррипез$) среди местного населе- 
ния. 

Ргодисйоп, как и прежде, идет 
на строительство зданий и Чудес 
Света и производство и содержа 
ние юнитов. Однако появилась и 
новая «графа расходов». Речь идет 
ору мюцк$ («общественные ра 
боты») - это то количество ргодис- 
(оп, которое тратится на «усовер- 
шенствования местности» (дороги, 
фермы шахты и пр.). (Эта функция 
теперь снята с сетлеров.) Кроме то- 
го, появилась возможность уста 
навливать продолжительность ра: 
бочего дня (ууогкдау). Чем больше 
длится рабочий день, тем больше 
вырабатывается ргодисйоп, но и 
больше недовольных среди мест- 
ных жителей. 

бо (деньги), как и раньше, 
идет на содержание уже построен- 
ных зданий и развитие науки. Кро- 
ме того, с помощью денег можно 
мгновенно завершать текущее 
строительство. И, разумеется, зо- 


лото осталось ‘действенным инст- 
рументом в дипломатических от- 
ношениях. Однако вместо графы 
1ихигу (роскошь) появилась графа 
м'адез (жалованье), То есть теперь 
вы обязаны выплачивать жалова- 
нье жителям своих городов. Чем 
меньше жалование, тем полнее ва- 
ша казна, но и выше уровень недо- 
вольства населения 


ГЛОБАЛЬНОЕ 
ПРАВЛЕНИЕ 


Глобальные распоряжения, от- 
носящиеся к цивилизации в целом, 
отдаются через панель СМ $ТАТЦ$. 
Чтобы вызвать эту панель, щелкни 
те по кнопке сгеепз (в правом 
нижнем углу экрана). Тогда всплы 
вет меню, в котором надо выбрать 
С\ (щелчком левой кнопки мы. 
ши). На панели СМ $ТАТИ$ есть три 


«рычажка», которые можно дви 
гать вправо-влево, меняя тем са- 
мым следующие параметры: 

М/огкаау: рабочий день может 
колебаться от 4 до 12 часов. Стан 
дар - 8 часов. Минимальный ра- 
бочий день уменьшает ргодисйоп 
на 50 %, а максимальный - увели- 
чивает на 50 % (по отношению к 
стандартному рабочему дню); 

М/адез: жалование в единицах 
901, выплачиваемое каждому жи- 
телю. Может колебаться от 2 до 6. 
Чем меньше размер жалования, 
тем больше денег остается у вас в 
казне; 

КаЧопз: объем пайка, выдава- 
емый каждому жителю. Чем мень- 
ше размер пайка, тем больше пи- 
щи идет в «закрома» итем быстрее 
растут ваши города. 

Увеличение могказу и умень- 
шение муадез и гацопз ведет к росту 
числа недовольных в ваших горо- 
дах, что отражается в уменьшении 


показателя паррпезз (в букваль- 
ном ‘переводе — счатье, подробно- 
сти в разделе НАРР/МЕЗ5). Каждый 
способ правления (монархия, рес- 
публика и пр.) имеет свои «стан- 
дарты» \могКдау, мадез и гайопз, 
при которых население еще остает- 
ся довольным. Эти стандарты от- 
мечаются красными точками на со- 
ответствующих шкалах. 

Шкала НАРРИМЕЗ$ (в верхней 
части панели) отражает средний 
уровень «счастья» в вашем госу- 
дарстве. С ним тесно связаны сле- 
дующие данные: 

ВОТ - число городов, которые 
‘могут взбунтоваться на следующем 
ходу; 

ВЕМ — число городов, в кото- 
рых произойдет восстание на сле- 
дующем ходу; 

СЕЦЕВ - число городов, кото- 
‘рые будут праздновать на следую- 
щем ходу. 

Кроме того, на панели СМ 5ТА- 
ТУ5 имеются еще две кнопочки, 
щелкая по которым, можно менять 
‘следующие два параметра: 

РМ! (РиБс \М/огк) — доля Рго- 
ЧисНоп, идущая на «общественные 
работы» (возведение ферм, шахти 
т. п.). Может колебаться от 0 до 
100 %; 

ЗСЕМСЕ - доля денег, идущая 
на развитие науки. Верхний предел 
определяется типом правительст- 
ва. В нижнем правом углу панели 
имеется кнопочка СНАМбЕ, щел- 
кая по которой, можно менять тип 


правления. 


ПРАВЛЕНИЯ 


В игре предусмотрено 12 типов 
правления государством: апагспу 
(анархия), \угаппу  (тирания), 
гпопагсву (монархия), {Неосгасу 
(теократия), гериуБИс (республика), 
сотгипбтт (коммунизм), {ат 
(фашизм), детосгасу (демокра- 
тия), согрога{е герчБв с (корпора- 
тивная республика), 1есппосгасу 
(технократия), есо!орйа (экотопия) 
и мциа| детосгасу (виртуальная 
демократия). Чтобы иметь воз- 
можность перейти к тому или ино- 
му способу правления, его надо 
‘сначала «открыть» (например, для 
перехода к республике надо сде- 
лать научное открытие герц Ис). 
Исключение составляют анархия и 
тирания, которые известны изна- 
чально. 

Чтобы сделать переход к дру- 
гому общественному устройству, 
надо войти на панель СМ $ТАТЦ5, 
щелкнуть по кнопке спапде и затем 
выбрать желаемое. Однако пере- 


к новому-типу правления пе- = 
и а р. несколько” 


ходов (это определяется случай- 
ным образом, хотя возможен и 
мгновенный переход; максимум — 
4 хода). 

На время переходного перио- 
да установится анархия — самый 
неэффективный способ правления, 
когда полностью замирает разви- 
тие науки и существенно падает 
выработка до! и ргодисйоп. 

Учтите, что некоторые юниты 
можно производить только при 
определенных типах правления. 
(Например, клирик доступен толь- 
ко в теократическом обществе.) 
При смене правительства такие 
юниты автоматически исчезают, 
если новое правительство не мо- 
жет их поддерживать. 

Каждый тип правления харак- 
теризуется следующими показате- 
лями: 

‘бгомий -— рост населения; чем 
выше дгомиН, тем быстрее растет 
численность населения городов; 

РгодисНоп — эффективность 
производства; чем выше ргодис- 
1юп, тем быстрее идет строительст- 
во или производство; 

$4епсе - эффективность веде- 
ния научных исследований; чем 
выше з4епсе, тем быстрее идут на- 
учные исследования; 

бо - эффективность товар- 
но-денежной системы; чем выше 
‘90/8, тем больше денег вы получа- 
те: 

МИКагу - настроение населе- 
ния, связанное с ведением боевых 
действий; чем выше гпИЙагу, тем 
ниже недовольство. 

Все перечисленные выше пока- 
затели оцениваются так: ужасно 
(ам), плохо (Бад), средне (ауег- 
аде), хорошо (9009) и отлично (ех- 
сейег!). 

Махитит $4епсе $ета - 
максимальная доля денег, которую 
можно пустить на развитие науки. 

Приведем характеристики всех 
‘способов правления. 


'Апагсву 

'бгомив: ужасно 
Ргодисйоп: ужасно 
5аепсе; ужасно. 

‘бо: ужасно 

МИ Магу: ужасно 

Мах. $депсе 5е пд: 0 % 


Тугапу 

'СгомиН: ужасно 
Ргодисйоп: средне 
$аепсе: ужасно 

‘бо: плохо 

МИЦагу: средне 

Мах. аепсе ето: 50 % 


_ Мопагсву 


"бгомИВ: Плохо’ 
РгодисНоп: средне 
5аепсе: плохо 
‘бо14: плохо 
МИЦагу: хорошо 


Мах. здепсе зе то: 


Тнеостасу 

бгомИП: плохо 
Ргодисйоп: хорошо 
5аепсе: плохо 
‘601: хорошо 
МИКагу: средне 


Мах. заепсе енд: 


Керч ю 

‘бгомАй: плохо 
Ргодисйоп: хорошо 
5аепсе: средне 
‘609: средне 
МИКагу: плохо. 


Мах. $аепсе бей по: 


Соттийт 
‘бгомив: средне 
Ргодисйоп: отлично 
5аепсе: ужасно. 
‘бо: плохо. 
МИМагу: хорошо 
Мах. зепсе бета. 


Рафзт 

‘бгомив; средне 
Ргодисйоп: хорошо 
$аепсе; средне 
‘бо: плохо 
МИКагу: отлично 


Мах. здепсе ето: 


Оетосгасу 
бгомиВ: средне 
Ргодисноп: средне 
5аепсе: хорошо. 
‘бо; средне 
МИМагу: плохо. 


Мах. $депсе ето: 


Согрогафе Кери с 
'СгомлН: средне 
Ргодисноп: хорошо 
5аепсе: хорошо 
‘бо: отлично 
МИНагу: средне 
Мах. $Чепсе Зета. 


Тесппосгасу 
бгомиВ: хорошо. 
РгодисНоп: отлично 
5аепсе: хорошо 
‘бо: средне 
МИКагу: средне 


Мах. заепсе енд: 


Есоторйа 
стом: хорошо 
РгодисНоп: плохо 
зепсе: хорошо 
‘6014: хорошо 


50% 


60% 


60% 


60% 


70% 


70% 


60 % 


80% 


МИКагу: хорошо: 
Мах. 5аепсе еп: 80% 


Миа! Бетосгасу 
‘бгомАН: отлично 
Ргодисйоп: плохо. 

5аепсе: отлично 

бо: хорошо 

МИИагу: плохо 

Мах. заепсе зенита: 100 % 


АВНЫИЙ 21 


1 - всплывающие пиктограм- 
мы (щелкните левой кнопкой мы- 
ши) 

2 - текущий год и численность 
населения в вашем государстве 

3 - уменьшение/увеличение 
масштаба 

4 - общий запас золота и на- 
копленное количество РУБ \№огк 

5 - панель города (подробнос- 
ти в разделе ГОРОДА) 

6 - переход к панели Рис 
М/огк$ (подробности в разделе 
СТРОИТЕЛЬСТВО НА МЕСТНОСТИ) 

7 - переход от города к городу 

8 - переход от юнита к юниту 

9 - завершение хода 

ОБЩИЙ СОВЕТ: если что-то не- 
понятно (назначение кнопки, фун- 
кция сооружения и пр.), попытай- 
тесь щелкнуть по этому объекту 
правой кнопкой мыши, практиче- 
ски всегда вы получите какую-то. 
информацию. 


й ме 
ОБЩИЕ СВЕДЕНИЯ 
Основу могущества вашего го- 
сударства составляют города. 
Только в городах собираются ре- 
сурсы, производятся юниты, возво- 


‘дятся разнообразныездания и со- 
'бружения и строятся ‘Чудеса Света. 

В См: СР города можно осно- 
вывать не только на суше, но и на 
море, и даже в космическом прост- 
ранстве (в двух последних случаях 
они называются колониями). Мор- 
<кие колонии основывает 5еа Епд(- 
пеег, а космические — брасе Епд!- 
пеег. Единственное ограничение — 


в колониях нельзя строить аэро- 
порты (аирог($) и все здания, отно- 
сящиеся к досовременной эре (то 
есть те, доступ к которым появляет- 
‘ся до наступления Модегп Аде). 

Иногда может возникать по- 
требность «расформировать го- 
род» (например, вы завоевали ка- 
кой-нибудь удаленный или ник- 
чемный город противника). 

Чтобы сделать это, надо вы- 
звать панель СТУ $ТАТЦ$ (через 
5СВЕЕМ5), указать город и щелк- 
нуть по кнопке О15ВАМО. Тем са- 
мым город будет уничтожен, а на 
его месте появится сетлер. Однако 
так можно расформировывать го- 
рода с населением не выше 3 еди- 
ниц. 

Система управления городами 
несколько иная, чем в Смйгайоп 
(теперь по двойному щелчку мыши 
вы не попадаете на экран города) 
Для начала надо выбрать город, 
щелкнув по нему левой кнопкой 
мыши. Далее смотрите в нижнюю 
часть экрана (5): щелчок по кно- 
почкам от СМ до УМТ$ вызывает 
панели, описание которых приво- 
дится ниже. 

СМ - ведает глобальным уп- 
равлением государством; можно 
делать почти все (кроме смены 
правительства), что и с панели ОМ 
5ТАТЦб (подробности выше, в раз- 
‘деле ГЛОБАЛЬНОЕ ПРАВЛЕНИЕ). 


МАХ — в левой части панели 
(под МАХММЕ СПУ) имеется 5 
кнопочек: РВОБисНоп, РОО, 
‘6010, $Чепсе, НАРРшез5. Они поз- 
воляют так перераспределить ра- 
бочих в городе, чтобы получился 
максимальный эффект по одному 
из этих показателей. Например, ес- 
ли нажать на кнопочку Е000, то 
будет добываться максимально 
возможное количество пропита- 
ния, следовательно, населения го- 
рода будет расти максимально бы- 
стро. 

В правой части панели выдает- 
ся также информация отом, сколь- 
ко пропитания съедается за 1 ход 
(еайеп), сколько накоплено 
($1огед) и через какое количество. 
ходов (пех рор т .. \игпз) населе- 
ние города увеличится на 1. Чуть 
ниже — шкала НАРРИМЕЗ$ для дан- 
ного города. 

ТАВОВ - здесь можно перево- 
дить рабочих в разряд «специалис- 
тов», Е4ечаттег (тот, кто развлека- 
ет) дает +1 Варрипез5; Чет (уче- 
ный) дает +10 з@епсе; тегсвагу 
(торговец) дает +10 9014; |аБогег 
(работник) дает +20’ ргодисНоп. 
Для перевода рабочего в разряд 
гппегсвап{ обязательно наличие в 
городе Мае!расе или Вапк, а в 
разряд 'аБогег — Рас{огу. 

РВОБИСПОМ - чтобы начать 
строительство /производство, 
щелкните по кнопке ВИО. В по- 
явившимся списке юнитов, зданий 
и Чудес Света выберите нужное 
(щелчком левой кнопки мыши), а 
затем снова щелкните по ВИО. 
Можно задавать целую очередь на 
‘строительство/производство, для 
этого надо щелкать по кнопочкам 
ОЧЕОЕ (добавление/удаление из 
списка очереди делается с помо- 
щью АЗд/Ветоуе), Можно не 
ждать окончания строительства и 
купить здание, щелкнув по кнопке 
ВОН ВИУ (цена здания указывает- 
ся над кнопкой). Уже построенное 
здание можно продать — для этого 
предусмотрена кнопка ЕЦ. На 
поддержание зданий требуется оп- 
ределенное количество денег, что 
указывается в графе пуепуогу Ур- 
Кеер. 

ТУ - щелчком по кнопке 
ТВАБЕ можно отправлять торговые 
караваны (подробности в разделе. 
ТОРГОВЛЯ). Щелчок по кнопке 
НАРРИМЕ$ приводит сводку «счас- 
тий/несчастий». При нажатии на 
РОШОТЮМ возникает сводка за- 
грязнения окружающей среды 
СЕИМЕ выдает уровень преступнос- 
ти в городе, а также количество 
1004, ргодисноп и до, теряемого 
из-за этого. 


ИГРОМАНИЯ Мал 1922 49 


и. 


МТ$ — приводит список всех 
юнитов, находящихся в данном го- 
роде. 


ДОБЫЧА РЕСУРСОВ" 


Все ресурсы собираются в кле- 
точках вокруг города (поле 5х5, ис- 
ключая угловые клетки). Каждая 
клеточка, в зависимости от типа 
местности, дает какое-то количест- 
во ресурсов. 

`Добычу ресурсов можно пере- 
распределять. Чтобы сделать это, 
надо сначала выбрать город 
(щелчком левой кнопки мыши) 
Затем щелкните по нему правой 
кнопкой мыши. В появившейся 
панели можно перемещать рабо- 
чих: щелкните левой кнопкой мы- 
ши сначала по той клеточке, откуда 
вы хотите переместить рабочего, а 
затем по той, куда вы хотите его пе- 
реместить. На местности также 
можно возводить сооружения 
(шахты, фермы, дороги), увеличи- 
вающие добычу ресурсов (подроб. 
ности ниже, в подразделе СТРОИ- 
ТЕЛЬСТВО НА МЕСТНОСТИ). 


Наиболее подходящими типа- 
ми местности для основания горо 
дов являются степи (дгаззапа) и 
равнины (р!айз$). Они дают 
1004=10, ргодисноп=5 и Фоод. 
ргодисНоп=10 соответственно (зо- 
лота вообще не дают). На них легко 
строятся дороги, фермы и шахты 
(дешево обходится их строительст- 
во). Леса (фогез®) и джунгли (ип- 
9!е) позволяют усилить производ- 
ство (ргодисноп=20) и обеспечи- 
вают сносным уровнем продоволь- 
ствия (1004=5). Однако на них 
можно строить только дороги, ко- 
торые обходятся весьма недешево. 
Джунгли и леса дают защитный бо- 
Нусв 50 % и замедляют движение 


(поуетепьсо=3 и =2 соответст» 
венно) 

Холмы (ВИБ, Чезег ВИ5, роаг 
'ВИ5) обеспечивают чуть меньшим 
производством (ргодисйоп=10), 
чем леса и джунгли (при том же 
уровне {004=5), зато дают золото 
(904=5). Кроме того на них можно 
возводить еще и шахты. В смысле 
защиты и проходимости холмы 
приравнены к лесам (де!епзе 
Бопиз=50 %, тометепЕ со$1=2). 

Горы (тоип{айз, Чезег 
тоитайлз, ройаг тоитайт$) дают 
в 2 раза больше ргодисйоп (20), 
чем холмы, однако совсем не обес- 
печивают питанием (+009=0). Зо- 
лота они дают столько же (904=5) 
На них так же можно строить шах- 
ты и дороги, но это строительство 
обходится очень дорого. Горы 
сильнее всего замедляют движе 
ние (гоуетели со5=4) и дают су- 
щественный бонус (100%) оборо- 
няющимся войскам. 

Ближе к полярной зоне попа- 
‘даются ледники (дйадег) и тундры 
(фипдга). Ледники — вообще бес- 
полезные клеточки, так как не дают 
никаких ресурсов и на них ничего 
нельзя строить (движение по ним 
также затруднено: тоуетепи 
с051=3). Тундры дают все же 
100д=5, и по ним можно прокла- 
дывать дороги (хотя и с трудом); 
тоуетеп! с051=2. 

В засушливых зонах попадают- 
ся пустыни (дезег!), Пустыни обес- 
печивают только минимальным 
уровнем производства (ргодис- 
Фоп=5), зато на них можно строить 
все: шахты, фермы, дороги (прав 
да, строительство обходится неде- 
шево); помете! со5{=2. 

В чересчур влажных зонах по- 
падаются болота (5муатр). Так же, 
как и пустыни, болота дают лишь 
производство (ргодисНоп=5), но 
на них можно строить только доро- 
ги. В отличие от пустынь, болота 
дают защитный бонус (50 %), и 
двигаться по ним труднее (тоуе- 
тпеп! с05{=3). 

Все перечисленные выше типы 
местности относятся к суше, и все 
их можно преобразовывать (1ег. 
га{огт), так что даже «самые ник- 
чемные» (типа ледников) начина- 
ют давать больше ресурсов. Только 
для этого необходимо сделать сна- 
чала соответствующее открытие 
(например, для преобразования 
ледников необходимо знание ад- 
уапсеф сотрозйез). Наличие рек 
заметно обогащает местность: если 
по клеточке проходит река, то ме- 
стность получает дополнительно 
+5 1004, +5 ргодисноп и +5 до 
Река облегчает движение (томе- 


|/2). Морские клеточки 
тоже отличаются должным 'разно- 
образием, причем все они весьма 
богаты на ресурсы. Так что есть ре- 
зон основывать города на побере- 
жье или рядом с ним, Перечислим 
морские клеточки. 


Веасй (взморье) 
Гоод: 10 
ргодисиоп: 5 
бо: 5 
Мометеги со5Ё: 1 


зваНом М/ацег (мелководье) 
Год: 10 

Ргодисйоп: 10) 

бок: 5 

Моуетеп с05{; 1 


Соппета! Ве! 
(континентальный шельф) 
Гоод: 10 

Ргодисйоп: 10) 

601: 5 

Моуетеп\ с05{: 1 


Тгепсв (канава) 
Роод: 10 
Ргодисйоп: 10. 
бо: 5 
Моуетепи с051; 1 


еер М/ачег (глубоководье) 
год: 5 

Ргодисйоп: 15 

бо: 5 

Моуетеп\ с05: 1 


ВИ (трещина) 
Год: 5 
Ргодисйоп: 25 
бо: 5 
Моуетеп! со51: 1 


\Уокапо (вулкан) 
Род: 5 
РгодисНоп: 45 
бов: 10 
Моуетеги с05{: 1 


На континентальном шельфе, 
в глубоководье, в трещинах и на 
вулканах можно строить что угод- 
но: ипдегзеа тез (подводные 
шахты), пе{5 (сети для ловли ры- 
бы) ипдегзеа 1иппе! (подводные 
туннели для движения сухопутных 
юнитов). На взморье и мелководье 
можно только ставить сети и про- 
кладывать подземные туннели. За- 
метьте, что подводные вулканы са- 
ми по себе дают очень много рго- 
ЧисНоп, а с построением ипдегзеа 
пипез превращаются в бесценные 
«источники производства». 
Наконец, заметим, что в ре- 
зультате загрязнения окружающей 
среды любая клеточка может стать, 


«мертвой» (деад Ше); Мертвая кле- 
точка не дает вообще никаких ре- 
сурсов. Однако ее можно «реани- 
мировать» (1епайогт), для чего 
вам потребуется знание сопзегуа- 
Чоп. 


НА 
МЕСТНОСТИ 

Возле городов можно возво- 
дить различные сооружения (шах- 
ты, фермы и пр.), увеличивающие 
‘добычу ресурсов. Но, в отличие от 
‘См, данной работой занимаются не 
сетлеры. В См: СР возведение со- 
оружений на местности стоит за- 
трат единиц ргодисйоп$, выраба- 
тываемых во всех городах. Эта гра- 
фа расходов называется Рус 
\М/огк (общественные работы). До- 
лю ргодисйопз, идущую на Рус 
М/огк$, можно менять, щелкая по 
знакам плюс и минус рядом с РУ 
(либо на панели СМ $ТАТО5, либо 
на панели города — СМ) 

РИБс \Могк$ собирается в «об- 
щий котел», размер которого рас- 
тет от хода к ходу. Как только нако- 
пится требуемая сумма, можно на- 
чинать строительство. 

С этой целью щелкните по 
кнопке 6. Появится панель Те |п- 
‘ргометеги, на которой можно вы- 
брать желаемое, щелкнув левой 
кнопкой мыши. Затем щелкните 
по нужной клеточке возле города 
Строительство займет несколько 
ходов (от 2 до 4). 

Обратите внимание, что па- 
нель Те !тргоуетеги$ фактически 
состоит Из четырех панелей: 
ГАО - строительство на суше; $ЕА 
— строительство на море; 5РАСЕ — 
‘строительство в космосе; ТЕВВА — 
преобразование местности (о чем 
поговорим чуть ниже), так что сна- 
чала надо выбрать нужный раздел. 
Если какая-то клеточка на панели 
затемнена, это означает, что для 
данного строительства еще не хва- 
тает РЫБ \/огк5. 

Чтобы узнать требуемую сум- 
му, можно просто навести курсор 
мыши на клеточку. 

Ниже приводятся все возмож- 
ные улучшения. В графе требуется 
указывается научное открытие, ко- 
торое надо сделать, чтобы иметь, 
возможность произвести данное 
улучшение. РМ/ означает требуемое 
количество РиБс \\/огк (может ме- 
няться в зависимости от типа мест- 
ности). 

Время - это число ходов, ухо- 
дящее на постройку. Графа дает 
указывает на прирост ресурсов, да- 
ваемый данным улучшением (мо- 
жет меняться в зависимости от ти- 
па местности) 


СУША 

'Рагтз 

Требуется: Адисиниге 
РМ/: 200 

Время: 2 

Дает: +5 +009 


'Адуапсед Рагтз 

Требуется: АдисиКига! Веуомйоп 
Р\/: 500 

Время: 2 

Дает: +15 {004 


Нудгоропс Рапт$ 
Требуется: бтаг: Ма(епав 
РМ/: 1400 

Время: 2 

Дает: +25 +004 


Ме 

Требуется: Миупа 

РМ/: 300-400 

Время: 2 

Дает; +5-15 ргодисйоп, +5 908 


А4уапсе4 Мтез 

Требуется: Несисйу 

РМ/: 800-1000 

Время: 2 

Дает: +10-30 ргодисцоп, +5-10 
чо 


Меда Мтез 
Требуется: ВоБойс$ 

РМ/: 1600-2200 

Время: 2 

Дает: +10-45 ргодисйоп, +5-15 
9о9 


Коа45 

Требуется: Тоойтакта 

РМ: 60-400 

Время: 2-4 

Дает: увеличивает в 3 раза ско- 
рость движения 


Кайгоа4$ 

Требуется: Вайгоад 

Р\М/: 120-800 

Время: 3-4 

Дает: увеличивает в 5 раз скорость 
движения 


Мадеу$ 

Требуется: бирегсопдисог 

РМ: 240-1600 

Время: 4 

Дает: увеличивает в 10 раз скорость 
движения 


Кафаг 54а оп 

Требуется: де Ргорибюп 

РМ: 1000 

Время: 4 

Дает: засекает юниты в пределах 25 
клеток 


залило Розе 
Требуется: Несийсацоп 


Время: 4 
Дает: «видимость» в пределах 8 
клеток 


АЙ Вазе 

Требуется: Аегодупапис$ 

Р\/: 1000 

Время: 4 

Заправляет самолеты топливом; 
служит базой для десантирования 
(рагадгор) парашютистов (рага- 
{гоорег); 

«Видит» в пределах 2 клеток и за- 
секает юниты на радаре в пределах 
3 клеток. 


Ром саЧоп 

Требуется: топе Мо4па 
РМ: 1000 

Время: 4 

Дает; +150 % бонус к защите; 
«видит» в пределах 2 клеток 


МОРЕ 
№5 
Требуется: ЗМрыуИ4па 
Ру: 200-400 

Время: 2 

Дает: +5-10 {009 


‘Азпейех 

Требуется: Осеап ЕагтИпд 
РМ/: 500-900 

Время: 2 

Дает: +15-30 +009 


Адуапсеа ЕбНепез 
Требуется: Кобойс$ 
РМ: 1400-2000 
Время: 2 

Дает: +25-50 1004 


Опдегзеа Мтез 

Требуется: 5еа Союпу 

РМ/: 400-600 

Время: 2 

Дает: +30-50 ргодисноп, +5 909 


'Адуапсед Ипдегзеа Мтез. 
Требуется: Инга-Ргеззиге МасРипегу 
Р\/: 1000-1400. 

Время: 2 

Дает; +30-50 ргофисноп, +10 904 


Меда Ипдегзеа Мтез 

Требуется: Риге $еа 2 

Р\М/: 2200-2800 

Время: 2 

Дает: +90-150 ргодисйоп, +15 до4 


Упдегзеа Типпе!5 

Требуется: беа Соютез 

Р\М/: 1200-2400 

Время: 2-4 

Позволяет сухопутным юнитам пе- 
ремещаться под водой; увеличива- 
‘етв 10 раз скорость передвижения. 
Если повреждается хотя бы один 
участок туннеля, то погибают все 
юниты, находящиеся в туннеле. 


5опаг Виоу 
Требуется: Маз$ Ргодис{оп 

РМ/: 150 

Время: 2 

Засекает подводные лодки (но не 
З4еаКВ бибтайпез). 


космос 
Гоо4 Ро45 

Требуется: расе Соютщез 
РУ/: 600 

Время: 2 

Дает: +20 +009 


Ро04 Модшез 

Требуется: Азего4 Мттд 
РМ: 1400 

Время: 2 

Дает: +40 +009 


Роо4 Тапк$ 

Требуется: бепейс Тайойпа 
РМ/: 2200 

Время: 2 

Дает: +60 +004 


'Роо4 Род$ 

Требуется: Зрасе Соотез 
РМ/: 600. 

Время: 2 

Дает: +20 1009 

'АззетЫу Вау 

Требуется: брасе Соютез 
РМ/: 600 

Время: 2 

Дает: +30 ргодиспоп, +5 904 
АФ\апсед АззетЫу Вауз 
Требуется: Аегов Мила 
РМ/:1400 

Время: 2 

Дает: +60 ргодисвоп, +10 до 
'Меда АззетЫу Вау 
Требуется: Рибиге ЕПОВЕ 2 
РМ/: 2200 

Время: 2 

Дает: +90 ргодисйоп, 

+15 до 
МЕСТНОСТИ 


По мере развития науки появ- 
ляется возможность преобразовы- 
вать местность (например, сравни- 
вать горы), делая ее более плодо- 
витой на ресурсы или более отве- 
чающей вашим требованиям. На 
преобразование местности расхо- 
дуются единицы ргодисйоп$, иду- 
щие по статье Рибс \ММогк$. Здесь 
все точно так же, как и при СТРОИ- 
ТЕЛЬСТВЕ НА МЕСТНОСТИ, поэто- 
му подробности смотрите в преды- 
дущем подразделе. Единственное 
отличие — на панели Те 1тргоме- 
тег!$ надо щелкнуть по кнопке 
ТЕВВА. Только учтите, что при пре- 
образовании местности автомати- 
чески сносятся все сооружения, по- 
строенные там ранее (шахты, фер- 
мы и пр.) 


РЕСУРСОВ 

В См: СР появилась возмож- 
ность переводить ргодисйоп в 904 
или рис могк. Первая операция 
называется Сарцайга!оп и появля- 
ется с открытием Есопогк$. Вторая 
называется |п{аз!гисиге и появля- 
ется соткрытием Епопеейпо. Пере- 
вод ргодисцоп осуществляется в 
каждом городе отдельно. Для это- 
го надо сначала выбрать город, а 
затем в меню РЕОБУСПОМ - ВИО 
установить Сарйайтацоп или п#а- 
энгискиге соответственно. 


РАБЫ 


В Су: СР появились рабы. В 
отличие от свободных жителей 
(с/й2епз), рабам не надо платить 


жалование (\м’адез), рабы доволь- 
ствуются только ‘половинным ра- 
ционом питания. Однако рабов 
нельзя использовать в качестве 
‘специалистов. В рабов можно об- 
ращать граждан другой расы. Де- 
лают это специальные юниты - ра- 
боторговцы (з1амегз), Работорго- 
вец с вероятностью в 100 % пора- 
бощает незащищенного сетлера, 
При нападениях на город шансы на 
успех у работорговца составляют 
75 %; в случае же провала попытки 
работорговец раскрывается (и 
уничтожается) с вероятностью в 
50 %. Если работорговец был в сте- 
ке с боевыми юнитами и его армия 
одержала победу, тогда часть по- 
бежденной армии может быть об- 
‘ращена в рабов. Рабы автоматиче- 
ски и мгновенно переправляются в 
ближайший город расы работор- 
говца. Операция порабощения сто- 
ит250 до. Работорговец невидим 
для обычных юнитов. Засечь его 
могут только $1ауегз, абоюп[51$, 
Чепсз, риез, субег пипдаз и ивестог, 
Города с крепостными стенами 
(сИу мма!5) обладают стопроцент- 
ной защитой от работорговцев. 

‘Система рабовладения факти- 
чески подходит к концу с наступле- 
нием Аде о{ Веазоп. Начиная с этих 
пор, ни одна раса не может произ- 
водить з1ауег$ и, следовательно, 
‘добывать рабов, В это время появ- 
ляется другой юнит, аболиционист 
(або! ют), который делает пря- 
мо противоположное — освобож- 
дает рабов. Аболиционист может 
атаковать любой город противни- 
ка, в котором есть рабы. С вероят- 
ностью в 75 % он достигает успеха: 
1 раб автоматически и мгновенно 
превращается в свободного жителя 
ближайшего города расы аболи- 
циониста; в случае провала аболи- 
ционист раскрывается с вероятнос- 
тью в 50 %. Стоит эта операция 50 
90/4. Аболиционист также может 
провоцировать восстание рабов (с 
вероятностью в 100 %). Эта опера- 
ция тоже требует денег; размер 
суммы зависит от количества ра- 
бов в городе, удаленности города 
от столицы и количества золота у 
атакованной расы. Аболициониста 
видят только те же юниты, которые 
видят работорговца (см. выше). 

Чудо Света под названием 
Етаперайоп АсЕ окончательно ста- 
вит точку на рабовладении. С пост- 
роением этого Чуда Света все рабы 
(по всему миру) превращаются в 
свободных жителей. Этот акт вызы- 
вает восстание рабов во всех горо- 
дах (где были рабы), кроме горо- 
дов той расы, которая осуществила 
Етлапараоп Ас. 


АРРмМЕСе 


Это показатель «счастья», то 
есть того, насколько люди доволь- 
ны вашим правлением. «Счастье» 
оценивается по всему государству 
в целом и по каждому городу в от- 
дельности. «Счастье» отображает- 
ся цветной полоской НАРРИМЕЗЗ: 
для государства — на панели ОМ 
5ТАТОЗ (см. раздел ГЛОБАЛЬНОЕ 
ПРАВЛЕНИЕ) и в разделе СМ на Па- 
нели Города; для города - в разде- 
ле МАХ на Панели Города: 

Норма - это когда показатель 
«счастья» находится на отметке 74 
Уменьшение этого показателя на 
каждый пункт увеличивает вероят- 
ность бунта (пой) на 10 %. (Напри- 
мер, при Варрипез5=70 есть соро- 
капроцентная вероятность того, что 
в городе вспыхнет бунт). Бунтую- 
щий город не производит ничего 
(ни од, ни до, ни ргодисноп). 
Число городов, в которых может 
возникнуть бунт на следующем хо- 
ду, приводится в графе В!ОТ на па- 
нели СУ 5ТАТО$ (и в разделе СМ 
на Панели Города) 

Если Варрипез$ падает ниже 60, 
то в городе поднимается восстание 
(наверняка!). Мятежный город ав- 
томатически откалывается от ва- 
шей цивилизации и отходит от 
подчинения вам. Более того, мя- 
теж - заразная «болезнь», а пото- 
му появляется вероятность того, 
что восстание поднимется и в со- 
седних городах (даже если там 
Варрипез$ больше 60). Число горо- 
дов, в которых произойдет восста- 
ние на следующем ходу, приводит- 
ся в графе ВЕ\ на панели СМ $ТА- 
ТО (и в разделе СУ на Панели Го- 
рода). При высоком уровне 
«счастья» население города начи- 
нает расти вдвое быстрее. Такие 
города считаются «празднующи- 
ми» (сеебгатета). Число городов, 
в которых произойдет праздник на 
следующем ходу, приводится в 
графе СЕГЕВ на панели СМ $ТАТЦЗ. 

В любом случае (даже если не. 
происходит ни бунтов, ни восста- 
ний) падение паррйпез$ отрица- 
тельно сказывается на вашей эко- 
номике, поскольку приводит к по- 
вышению уровня преступности 
(сите). Преступность приводит к 
потере некоторого количества 
1004, до и ргодисйоп. С преступ- 
ностью можно бороться, строя 
‘Соипроцзе. Чудо Света под назва- 
нием СМ Неп Ига полностью устра- 
няет преступность. 

На показатель Варритез$ в пер- 
вую очередь влияют уровни могК- 
ау, ммадез и гаНопз, которые вы 
можете выставлять по своему ус- 


мотрению- (ем. разделеЛОБАЛЬ- 
'НОЕ ПРАВЛЕНИЕ). Кроме того, не- 
довольство возрастает из-за дру- 
гих причин, описанных ниже. 

РОЙиШоп — загрязнение окру- 
жающей среды. Можно понижать 
уровень загрязнения, строя соот- 
ветствующие здания (типа Весу- 
«Ипа Рап® и осуществляя глобаль- 
ные проекты — Чудеса Света (типа 
‘баа Согигойег). 

Оуегсгом Чита — перенаселен- 
ность. На каждом уровне сложнос- 
Ти игры есть максимальный уро- 
вень населенности города. При 
превышении этого уровня в городе 
появляются недовольные. Сбивать 
‘омегсгом/ па можно, строя здания 
типа Нозрйа!. Чудо Света лод на- 
званием бепзопит полностью уст- 
раняет недовольство, вызванное 
перенаселенностью. 

О5апсе 4гот Сарйа! - удален- 
ность от столицы. Чем дальше го- 
род удален от столицы, тем больше 
недовольство местных жителей. 
Строительство дорог (гоаф5, гай- 
гоа45 и тадеуз) понижает это не- 
довольство. Чудо Света под назва- 
нием Сотисиз Асадету полно- 
стью снимает недовольство, вы- 
званное удаленностью от столицы. 

Маг Обсотеп! — недовольные 
войной, появляются из-за двух 
причин: 1) «родной» юнит находит- 
ся за пределами города; 2) юнит 
уничтожен. Здание Моме Ра!асе 
понижает недовольство, вызван- 
ное войной. 

Тоо тапу с ез — каждому типу 
правления соответствует некоторое 
максимальное количество горо- 
дов, которыми можно эффективно 
управлять при данном способе 
правления. Если число городов 
превышает этот максимальный 
уровень, то появляются недоволь- 
ные. Переход к более прогрессив- 
ным способам правления снимает 
эту проблему. 

Некоторые специальные юни- 
ты (см. раздел ЮНИТЫ) могут со- 
вершать специальные атаки, пони- 
жая уровень Варрипезз. Спецьюни- 
ты не видны для обычных боевых 
юнитов, поэтому для предупреж- 
дения спецатак полезно держать в 
городе тех юнитов, которые могут 
их обнаружить. 

Имеется ряд зданий (Воду Ех- 
<вапде, Сайпедга, Сойзеит, Огид 
Зкоге, Ноизе о Егее2мд, Тетре, 
Треа{ег) и Чудес Света (Соггасер- 
оп, Нада зорма, иттипйу Снр, 
Вагпауапа), которые самым непо- 
средственным образом повышают 
Варртез5. Кроме того, можно пе- 
реводить рабочих в разряд егег- 
1апег — это самая быстрая (хотя и 


временная) мера‘предупреждения 
и/или устранения бунтов. Наличие’ 
войск в городе также повышает 
Варрипезз. 

Узнать «баланс счастья» мож- 
но на Панели Города, выбрав раз- 
дел СПУ и нажав на кнопку НАРР!-- 
МЕ55. 


По мере роста городов увели- 
чивается загрязнение окружающей 
среды (ро!ийоп). Загрязнение сра- 


зу же отражается на уровне «счас- 
тья» в городе, приводя к увеличе- 
нию недовольства. Кроме того, чем 
выше уровень загрязнения, тем 
больше вероятность образования 
«мертвых клеток» (4еад 15), кото- 
рые вообще не дают никаких ре- 
сурсов. Высокий уровень загрязне- 
ния может также приводить к гло- 
бальному потеплению климата 
планеты (д1оБа! умагтийта), в ре- 
зультате чего может повыситься 
уровень Мирового океана и зато- 
пить прибрежные клетки. 

Следить за состоянием загряз- 
ненности можно по панели города, 
выбрав опции СПУ — РОШИТОМ. К 
быстрому росту загрязнения при- 
водит наличие в городе Айром, 
Вее# ат, асогу, ОЙ ВеНпегу и Ко- 
Бойс Мапи. Ряд сооружений, а 
именно: Есо-Тгапзй, Ризюп Рап, 
Миеаг Рагу, Весусйлд РМапёи $еси- 
Шу Мопйог, наоборот, улучшают 
экологическую ситуацию. 


Быстрое развитие науки — за- 
лог успеха, так как по мере освое- 
ния передовых технологий вы по- 
лучаете возможность совершенст- 
вовать города и прилегающие к 


ним территории, производить все 
более мощные юниты, строить Чу- 
‚деса Света и переходить к более 
эффективным способам правле- 
ния. 

Долю денег, идущих на науч- 
ные исследования, можно менять, 
щелкая по кнопочкам со знаками 
плюс и минус рядом с надписью 
ЭСЕМСЕ на панели СМ $ТАТЦ$ (вы- 
зывается через $СВЕЕМ$ — СМ) или 
СМ (в нижней части экрана). Одна- 
ко эту долю нельзя поднять выше 
некоторого максимального уров- 
ня, определяемого типом общест- 
венного устройства (только при 
виртуальной демократии все 
100 % можно пустить на науку) 

Кроме того, увеличивать ско- 
рость проведения научных иссле- 
дований можно еще несколькими 
путями: 

1) Строить здания типа универ- 
ситета (к примеру, университет да- 
ет +50 % зЧепсе в том городе, где 
он построен); 

2) Переводить рабочих (в го- 
родах) в ученых (каждый ученый 
дает +10 5епсе); 

3) Строить Чудеса Света (на- 
пример, б\епЬегд'5 ВЁе дает 
+10 % Чепсе); 

4) Обмениваться знаниями с 
другими странами (или требовать 
их у них). Подробности в разделе 
ДИПЛОМАТИЯ; 

5) Красть научные достижения 
с помощью шпионов или кибер- 
ниндзя. Однако в случае провала 
это чревато ухудшением диплома: 
тических отношений; 

6) При завоевании вражеского 
города есть шанс, что вы получите 
неизвестное вам знание; 

7) Некоторые руины могут да: 
вать знания. Кроме того, в руинах 
вы можете найти какой-нибудь 
юнит, который присоединиться к 
вам; поселение, которое станет ва- 
шим; некоторое количество золо- 
та; или наткнуться на варваров, с 
которыми надо будет сражаться; 
возможен и «нулевой» исход, ког- 
да ничего не произойдет. 

По мере продвижения по дере- 
ву научных исследований меняется 
«цена» научных открытий, когда 
человечество вступает в новую эру 
развития науки. Например, с от- 
крытием АКНету, Саззка! 'Едиса- 
Чоп, Епдтеейпа и Вапкид (когда 
сделаны все эти открытия) насту- 
пает эра Ренессанса. При этом «це- 
на» исследований увеличивается 
до 500, то есть, чтобы сделать оче- 
редное открытие, ваше государст- 
во должно накопить 500 заепсе 
(денег, идущих на развитие на- 
уки) 


Эры развития науки: 

Апаеп! Аде: цена — от 20 до 
135; 

Кепа{5апсе Аде: цена - 780; 
наступает с открытием Аспету, 
Саззка! Едисацоп, Епдтеейпа и 
ВапКо; 

МоЧет Аде: цена — 9375; на- 
ступает с открытием Аде о! Веазоп, 
вайгоад, Медте, Осеап Рагтипа и 
Саппоп Мака; 

бепенс Аде: цена 35155; на- 
ступает с открытием бепенсе, Во- 
Бойс и брасе РР; 

О!атоп@ Аде: цена - 50000; 
наступает с открытием М/огтво[е, 
Меига!еНасе и Агсоод(е5 


ДИПЛОМАТИЯ 


'Для ведения переговоров слю- 
бой расой необходимо сначала ус- 
тановить с ней контакт (контакт 
считается установленным, если лю- 
бой ваш юнит встал на клетку, со- 
седнюю с юнитом или городом 
данной расы). 

После этого данная раса появ- 
ляется на панели С1РОМАСУ (вы- 
зывается через $СВЕЕМ$). Для ве- 
дения переговоров необходимо 
отметить расу щелчком левой 
кнопки мыши, а затем нажать на 
кнопку 5ЕМО ЕМ!5$АВУ. После это- 
го вам становятся доступными раз- 
личные действия. 

МАКЕ А ОЕМАМО — потребо- 
вать что-либо. В качестве требова- 
ния могут выступать 

6010 - деньги; 

МАР - участок карты, не изве- 
стный вам, но разведанный данной 
нацией; 

АОМАМСЕ — научное достиже- 
ние (необходимо наличие посоль- 
ства); 


'АСПОМ— действие. 

Более конкретно: вы можете 
потребовать прекратить пиратство 
(5ТОР РВАСУ), уменьшить загряз- 
нение (ВЕРИСЕ РОЦОТЮМ), выве- 
сти войска с вашей территории 
(ТОР ТВЕЗРАЗ$), прекратить тор- 
говать с какой-либо расой (ТОР 
ТВАОЕ \МТН) или напасть на ка- 
кую-либо расу (АТТАСК ЕМЕМУ). 

Конечно, имеет смысл что-ли- 
бо требовать только у расы, кото- 
рая заведомо слабее вашей 

Иначе вы рискуете очень силь- 
но подпортить дипломатические 
отношения с серьезным соперни- 
ком. 


ОГРЕВ АМ ЕХСНАМСЕ - пред- 
ложить обмен. 

Обменивать можно: 

МАР — открытые участки кар- 
ты мира; 

АОУАМСЕ$ — научные дости- 
жения (необходимо наличие по- 
сольства) 

ОЕРЕВ АМ СЕТ — предложить 
подарок. По сути, это попытка за- 
добрить более могущественную 
расу. Таким путем вы вряд ли оста- 
новите агрессора, но можете полу- 
чить время на подготовку к войне. 
В качестве подарка могут высту- 
пать: 

601О - золото; 

АОУАМСЕ$ - научные дости- 
жения; 

МАР -— известный вам участок 
карты 

ЗУССЕбТ А ТВЕАТУ - предло- 
Жить договор. Договоры могут 
быть такими: 

РЕАСЕ ТВЕАТУ — мирный дого- 
вор сроком на 10 ходов. Подписав- 
шие договор стороны обязуются не 
нападать друг на друга. Наруши- 
тель договора теряет престиж на 


‚международной арене (чем мень- 
ше ваш престиж, тем вам труднее 
договориться с какой-либо расой); 

АШАМСЕ - альянс. Это более 
тесная форма мирного договора — 
«договор навеки о нерушимой 
дружбе». Нарушитель альянса рез- 
ко теряет престиж в глазах общест- 
венности; 

ЕСО РАСТ - экологический 
пакт, Это договор о сотрудничестве 
в области экологии, Его действие 
продолжается до тех пор, пока не 
исчезнет глобальное загрязнение 
(оба! ройийоп). На время дейст- 
вия экологического пакта автома- 
тически наступает перемирие меж- 
ду подписавшими пакт сторона- 


ми.Между расами, которые до- 
стигли соглашения хотя бы по 
одному вопросу из пунктов ОЕ- 
МАМО, ЕХСНАМСЕ или ОЕЕЕВ, ав- 
томатически устанавливается пере- 
мирие (реасе тегу) на 5 ходов. 
Чтобы иметь возможность тре- 
бовать научные достижения (ад- 
уапсе) или обмениваться ими, не- 
обходимо сначала открыть посоль- 
ство (етпБаззу). Делается это с по- 
мощью дипломатов (@рюта!5). С 
этой целью надо подвести дипло- 
мата к любому городу нужной ра- 
сы, а затем щелкнуть левой кноп- 
кой мыши сначала по иконке Ез- 
{аБИ5А ЕтьЬаззу (на панели дипло- 
мата), а затем по городу. 
Дипломат может также шпио- 
нить (щелчок по кнопке ру, а за- 
тем — по городу). Его шансы на ус- 
пех составляют 75 %. В этом случае 
вы получаете доступ к важнейшей 
информации, касающейся чужого 
города: сколько и каких юнитов на- 
ходится в городе, где и что добы- 
вается, уровень «счастья» и пр. В 
‘случае же провала шпионской ак- 


ции дипломат автоматически рас- 
крывается и уничтожается. 

Более совершенно шпионскую 
операцию выполняют шпионы 
(зру) и киберниндзя (субег пт- 
15). Хотя шансы на успех у них 
одинаковы (75 %), в случае прова- 
ла шпионы раскрываются с вероят- 
ностью в 50 %, а киберниндзя — с 
вероятностью в 25 %. 

шпионы и киберниндзя могут 
также: 

$1еа| аЧуапсе - красть науч- 
ные достижения. Шансы на успех — 
50 %; вероятность раскрытия в 
случае провала — 50 % и25 % соот- 
ветственно. Можно указывать, ка- 
кое конкретно достижение вы хо- 


тите выкрасть, однако шансы на ус- 
пех при этом понижаются. Данная 
операция стоит 2000 до; 

1псне ап ири$тд - спровоци- 
ровать революцию во вражеском 
городе, Шансы на успех - 25 %; ве- 
роятность раскрытия в случае про- 
вала - 50 % и 25 % соответственно. 
На эту операцию также требуются 
деньги; конкретный размер суммы 
зависит от удаленности города от 
своей столицы и состояния казны 
атакованной расы; 

РапН пд а пике - навести 
ядерный удар. В этом случае унич- 
тожаются все юниты в соседних 
клетках (включая наводчика), а 
также большая часть населения 
этакованного города. Шансы на ус- 
пех - 25 %; вероятность раскрытия 
в случае провала — 50 % и25 % со- 
ответственно. 


ТОРГОВЛЯ 


Если вы посмотрите на карту, 
то увидите, что на некоторых кле- 
точках попадаются бонусы — изоб- 


ражения зверушек, цветов и про- 
чего. Эти бонусы называются това- 
рами (90095). Их 17 видов: адатог 
(крокодил), Безуег (бобр), сайБои 
(олень), соМее (кофе), сгаБ 
(краб), Фатопа$ (изумруды), ее- 
р®апё (слон), дапе зама (осьми- 
ног), дгарез (виноград), аде (неф- 
рит), ой (нефть), реай5 (жемчуг), 
рориез (мак), губ!ез (рубины), зидаг 
(сахар), 1оБассо (табак) и мпае 
(кит) 

Каждый товар-бонус дает до- 
полнительно 10 90/4, если на кле- 
точке сего изображением работает 
рабочий из города. Однако из то- 
варов можно извлекать большую 
прибыль, если сосредотачивать 
одноименные товары в одном го- 
роде (тем самым создается моно- 
полия товара). Второй одноимен- 
ный товар дает 20 до, третий - 30 
‘9014, четвертый - 40 до, пятый = 
50 9019. Например, если в двух 
разных городах добываются изум 
руды, принося вашему государству 
10+10=20 дю, то, переправив изу 
мруды в один город, вы будете по- 
лучать уже 10+20=30 до (и так 
далее: чем больше одноименных 
товаров, тем больше выгоды). 


Переправляются товары из го- 
рода в город с помощью торговых 
маршрутов (1гаде гошез). Каждый 
город может иметь не более 4 вы. 
ходящих (товары идут из города) и 
4 входящих (товары идут в город) 
маршрутов. Для установления 1 
торгового маршрута необходимо 
произвести в любом городе 1 кара- 
ван (караваны становятся доступ- 
ными с открытием 1гаде). Затем на- 
до вызвать панель ТОРГОВЛИ (че- 
рез $СВЕЕМ$ - ТВАОЕ). Далее надо 
нажать на кнопку 5ЕМО (сразу под. 
надписью РОМЕЗТС). На сменив- 
шейся панели надо указать тип то- 
вара и щелкнуть по кнопке МЕХТ. 


На следующей панели вам останет- 
ся только указать, Из какого города 
(ЕВОМ) и вкакой город (ТО) вы со- 
бираетесь переправлять товар, и 
щелкнуть по кнопке 5ЕМО. Тем са- 
мым торговый маршрут будет уста- 
новлен (вам не нужно управлять, 
юнитом под названием «караван» 
и «вручную» транспортировать его 
из города в город, как это было в 
См 1). Выгода от проложенного 
маршрута указывается в колонке 
РВОНТ. Следите также за текстом в 
верхней части панели - там ваш 
торговый советник будет предла- 
гать самые выгодные сделки 

Просмотреть весь список име- 
ющихся у вас торговых маршрутов 
можно через ту же панель ТОРГОВ- 
ЛИ. Вызвав ее, надо щелкнуть по 
кнопке ВЕМЕМ/ ТВАОЕ. Далее вы 
сможете отменить (БгеаК гоше) 
или восстановить (гезе! гоще) лю- 
‘бой маршрут. 

Торговые маршруты отмечают- 
‘ся на карте синей линией. Торго- 
вые маршруты специально не ох- 
раняются, так что любой военный 
юнит противника может встать на 
клеточку, по которой проходит 
маршрут, и разрушить его. При 
этом разграблении он может полу- 
чить +30 до (но не всегда). 

Заниматься куплей/продажей 
товаров можно и на внешнем рын- 
ке, Продавать товар имеет смысл в 
том случае, если в вашем государ- 
стве он добывается только на 1-2 
клеточках, Пусть, к примеру, вы 
добываете мак на 1 клеточке, полу- 
чая за это 10 9019. Вы можете выйти 
на внешний рынок и сами назна- 
чить цену своему маку (скажем, 20) 
904). Тогда, если какое-то госу- 
дарство добывает много мака, то 
ему может оказаться выгодным 
‘скупать у вас мак потакой цене. Ра- 
зумеется, вы тоже можете скупать 
товары, поставляемые на внешний 
рынок. Выход на внешний рынок 
осуществляет с помощью все той 
же панели ТОРГОВЛИ, войдя на ко- 
торую, надо щелкнуть сначала по 
кнопке ВЦУ или $ЕЦ,, а затем ука- 
зать тип товара (и назначить цену, 
‘если вы продаете). Затем надо бу- 
дет подождать один или несколько 
ходов. Если на ваше предложение 
сыщется партнер, то будет установ- 
лен такой же торговый маршрут, 
как и описанный выше. Только этот 
маршрут будет считаться «иност- 
‘ранным». Еще одно отличие - если 
вы продавали товар, то с вашей 
стороны потребуется караван для 
установления соответствующего 
торгового маршрута. Однако кара- 
ван нужен, если вы сделали пред- 
ложение о покупке (Биу). 


Здания или сооружения (т- 
ргометеп!5) — это строения, прино- 
‘сящие выгоду только тому городу, 
который их построил. Например, 
зернохранилище (Сгапагу) дает го- 
роду половину запаса пищи 
(1004), необходимого для его 
‘дальнейшего роста, и, как следст- 
вие, город растет быстрее. Иногда 
здания разрушаются в ходе атак на 
город обычных боевых юнитов. 
Здания также могут быть разруше- 
ны в ходе папо-аЦаск экотеррори- 
‘стов (есо1еггоп$(). В случае удачи 
такая атака разрушает все здания и 
Чудеса Света, построенные в горо- 
де. Здания можно продавать (на- 
жмите на кнопочку 5ЕЦ., предвари- 
тельно выбрав здание). 

После продажи вы получите 
некоторое количество золота — 
примерно половину стоимости 
здания. Эффекты зданий склады- 
ваются. Например, если у вас есть 
Еастогу, дающая +50 % ргодисйоп, 
и вы построите 1псиба\оп Сегиге, 
дающий +25 % ргодисйоп, то в ре- 
зультате производство в городе 
возрастет на 75 %. Здания необхо- 
димо поддерживать - выплачи- 
вать в начале каждого хода стои- 
мость поддержки (тан(епапсе 
6051) в золоте, В отличие от Смйза- 
1юп |, поддержка зданий в СР вы- 
плачивается из общей казны (а не 
‘из казны города). Ниже приводит- 
ся перечень всех зданий. 


'Асадету 

Цена: 540 

Поддержка: 4 

Дает: +50 % зЧепсе, +1/2 зЧепсе 
на каждого жителя 


АПрои 

Цена: 2500 

Поддержка: 20 

Дает: +50 % до, +100 % ройиоп 


Адиа-ЕИег 

Цена: 8000 
Поддержка: 5 

Дает: -5 омегсгом тд 


'Адиедисе 

Цена: 405 

Поддержка: 3 

Дает: +20 % +004, -2 омегсгом тд 


'Агсоо9!е5 

Цена: 5000 
Поддержка: 15 

Дает: -4 омегсгом тд 


Вапк 
Цена: 1125. 
Поддержка: 10 


Дает: +50 %, позволяет перево- 
дить рабочих в разряд торговцев 
(ппегспап!5) 


Вее! Ма 

Цена: 3000 

Поддержка: 3 

Предохраняет город от голодания, 
гарантируя +5 {009 городу при лю- 
бых условиях. 


Вю Метогу СМр 

Цена: 2800 

Поддержка: 5 

Дает: +50 % зЧепсе, +1 зЧепсе на 
каждого жителя 


Воду Ехспапде 
Цена: 10000. 
Поддержка: 50. 
Дает: +3 Варриезз 


СарНо! 

Цена: 405. 

Поддержка: 0 

Город становится столицей; любое 
государство может иметь не более 
1 столицы. При строительстве сар!- 
{01 в другом городе новая столица 
перемещается туда (старая сарйо! 
‘автоматически уничтожается) 


‘Са\Ведга! 

Цена: 2475. 

Поддержка: 10. 

Дает: +3 Варрипез (исключения: +1 
при коммунизме, +5 при теокра- 
тии) 


сну Чоск 
Цена: 1620 

Поддержка: 5 

Дает: +1 90 на каждого жителя 


Сойзеит 

Цена: 1035 
Поддержка: 8 
Дает: +2 Варриез$ 


Сотрщег Сетте 

Цена: 2400 

Поддержка: 24 

Дает: +50 % заепсе, +1/2 зепсе 
на каждого жителя 


Огид 51оге 

Цена: 3000 

Поддержка: 10 

Дает: +3 Наррипезз, +25 % ргодис- 
оп 


Есо-Тгап5И 

Цена: 3500 
Поддержка: 15. 

Дает: -200 % рой юп 


Расфогу 
Цена: 2025, 
Поддержка: 20 


Дает: +50 % ‘ргочиенол, +100 % 
'ройийоп, возможность переводить 
‘рабочих в разряд абоигегя 


РогсеНе!4 

Цена; 6000 
Поддержка: 30 
Дает: +12 деепсе 


Риз оп Рапё 

Цена: 10000 

Поддержка: 30 

Дает: +50 % ргодисйоп, -100 % 
ройиНот 


‘бгапагу 

Цена: 540 

Поддержка: 1 

Городу требуется на 50 % меньше 
{004 для дальнейшего роста. 


НозрНа! 

Цена: 2250 
Поддержка: 10 

Дает: -3 омегсгому пд 


Ноибе о# Ргее2тд 

Цена: 5000 

Поддержка: 25 

Дает: +50 % до, +5 парртез$ при 
теократии 


1псибаНоп Сегиге 
Цена: 2500 
Поддержка: 25 

Дает: +25 % ргодисНоп 


'Магке расе 

Цена: 675 

Поддержка: 5 

Дает: +50 % до, позволяет пере- 
водить рабочих в разряд торговцев 
(тегспагиз) 


Мисго Беёепсе 

Цена: 3500 

Поддержка: 15 

Дает: защищает город от папо-а{- 
Часк5 


ми 

Цена: 1125 

Поддержка: 10 

Дает: +50 % ргодисНоп 


Мпа Сопчгойег 

Цена: 10000 

Поддержка: 50 

‘Устраняет недовольство, защищает 
от $!ауегу (угон в рабство), с веро- 
ятностью в 50 % защищает от соп- 
уегзоп 


Моме Раасе 

Цена: 1500 

Поддержка: 10 

Уменьшает на 50 % недовольство, 
вызванное ведущейся войной (маг 
'915согцеп) 


Мапе Расогу. 

Цена: #000' 

Поддержка: 30 

Уменьшает стоимость покупки зда- 
ний (ВизВ Виу) — 1 90 за1 ргодис- 
Юп 


Мидеаг Р!ап 

Цена: 5500 

Поддержка: 45 

Дает: +50 % ргодисйоп, -50 % ро|- 
Мюп 


`ОЙ Вейпегу 
Цена: 3500 

Поддержка: 20 

Дает: +50 % ргодисйоп, +200 % 
ройиюп 


РИБ5НИПд Ноизе. 

Цена: 540 

Поддержка: 6 

Дает: +25 % заепсе, +1/2 заепсе 
на каждого жителя 


Вай гаипспег 

Цена: 6000 

Поддержка: 15 

Запускает юниты в космическое 
пространство 


Весус тд Р!апЕ 

Цена: 3000 

Поддержка: 5 

Дает: -200 % ройийоп, уменьшает 
загрязнение на мировом уровне 
(мопамиде ропиюп) 


Кобо с Р!ап 

Цена: 4500. 

Поддержка: 45 

Дает: +50 % ргодисйоп, +100 % 
ройиюп 


501 

Цена: 5000 

Поддержка: 10 

Защищает город от ядерных уда- 
ров 


5есиу МопИог 

Цена: 4000 

Поддержка: 10 

Дает: +25 % ргодисНоп, -50 % 
спте, -100 % ройийоп 


Теемюп 

Цена: 3000 

Поддержка: 50 

Дает: +5 до на каждого жителя 


Тетре 

Цена: 270 
Поддержка: 2 
Дает: +2 Варриезз 


Треайге 
Цена: 495. 
Поддержка: 1 


Дает: +1 Варрез5, удваивает эф- 
фект от егеЦатез 


упмегзНу 
Цена: 1350 
Поддержка: 12 
Дает: +50 % заепсе 


ПРИМЕЧАНИЕ: здания Асадету, 
Атроп, Адиедис:, Су Сюск, Сйу 
М/ай, Сойзеит, СоиЧпоизе, Сга- 
пагу, Маткецасе, МИ, РИН 
Ноизе, Тетр!е и Тпеаме можно 
строить только на суше (в горо- 
дах); здания ОЙ ВеНпегу, Вай 
|аипспег и 50! можно строить на 
суше и на море, а Мапйе Растогу — 
только в космических колониях. 


За каждый произведенный 
юнит следует платить единицами 
‘ргодисйоп, которые идут на его со- 
держание (5ирром! соз\). Эта плата 
осуществляется автоматически в 
начале каждого хода. Если плата за 
юниты превышает суммарное про- 
изводство ргодисНоп вашего госу- 
дарства, тогда часть юнитов будет 
автоматически расформирована 
(начиная с самых дорогих). Следу- 
ет отметить, что, в отличие от СМ- 
Ига\юп, юниты не «приписывают- 
ся» к городу, который их произвел. 
Как следствие, средства на содер- 
жание юнитов идут из «общего кот- 
ла» ргодисвоп. 


В См: СР стоимость содержа- 
ния разная для разных юнитов: чем 
«круче» юнит, тем больше и цена 
(например, содержание мушкете- 
ра обходится в 4 раза дороже, чем 
лучника). Кроме того, стоимость 
содержания меняется в зависимос- 
ти от состояния боеготовности (тй- 
Нагу геадитезз), которую вы можете 
менять сами. Для этого надо вы- 


зватьзжпанель ЮНИТОВ (через 
5СВЕЕМ5 — ЦМТ). В правой части 
этой панели, под надписью МШ- 
ТАВУ ВЕАБИМЕЗ$, имеется рыча- 
жок, который можно двигать впра- 
во-влево. Чем правее находится 
рычажок, тем выше боеготовность 
итем больше ргодисвоп$ надо пла- 
тить на содержание юнитов (сум- 
марная цена указывается чуть ни- 
же, в графе пИЙагу зирроп с051; в 
процентном выражении - в графе 
ргодисйоп регсегаде). Состояние 
боеготовности прямо отражается 
на здоровье юнитов: чем выше бо- 
еготовность, тем больше хит-поин- 
тов они имеют. Минимум здоровья 
(в состоянии $4апа домуп) состав- 
ляет 75 % от максимума (в состоя- 
нии а маг). 


Рычажок МИНагу Вадпезх 
очень удобен: можно понизить бо- 
еготовность юнитов до минималь- 
ной в мирное время и «поставить 
всех под ружье», как только начнет 
назревать военный конфликт. 
Только учтите, что боеготовность 
увеличивается плавно (за 10 ходов 
от {ап до\уп до а! \маг), даже если 
вы сразу же отведете рычажок в 
крайнее правое положение. 

Некоторые юниты относятся к 
разряду зреа! Фогсе (специальных 
сил) — они всегда находятся в со- 
‘стоянии максимальной боеготов- 
ности. 

Юниты можно укреплять 
(команда го“ сайоп). Защита ук- 
репленного юнита повышается на 
50 %, но юнит не может двигаться 
в таком состоянии. Эффект ФюгИЯ- 
сайоп сказывается только через 
ход после отдачи соответствующей 
команды. Укреплять можно только 
боевые юниты. 

Юниты можно объединять в 
стеки (до 9 юнитов) и двигать ими 
как одним отрядом. 


Юнитьиможно расформировы= 
вать (@5бапа ип). Это полезно’в 
том случае, если вы не хотите боль- 
ше содержать явно хилые юниты. 
Кроме того, если вы расформируе- 
те юнит в тот момент, когда он на- 
ходится в городе, то получите по- 
ловину ргодисйоп, затраченную на 
его производство. 

Всего в игре 65 различных ти- 
пов юнитов. Каждый юнит характе- 
ризуется следующими параметра- 
ми: Аззаий — боевая сила (в руко- 
пашном бою), Капде - сила выст- 
рела, Оеепзе — защита, Мзюп - 
дальность видения, Моуетепи 
Рот - запас хода, 5иррой - стои- 
мость содержания (при макси- 
мальной боеготовности). Некото. 
рые юниты обладают способнос- 
тью Ботбагпа (бомбардировка) 
Бомбардировка выгодна тем, что 
ведется безнаказанно по цели, не 
обладающей свойством ап-Бот- 
Багфпо (если нет юнитов, способ- 
ных ответить огнем на бомбарди- 
ровку). При бомбардировке горо- 
да могут терять единицу рормаоп 
за выстрел. Подробные характери- 
‘стики всех юнитов можно найти в 
ВВАВУ (вызывается через $СВЕ- 
Е\5), в разделе УМТ5. Ниже мы 
остановимся только на основных 
особенностях юнитов. 


СУХОПУТНЫ Е 
юниты 

М/агпог, РАаапх, Р!жегап, е- 
Чоп, Сачайу, КпюКи, затига, Еаз- 
9$, Масрте биппег, Р!азтайса ни- 
чем особым не выделяются 

Агспег, Моигед Агспег, Миз- 
Кецеиг, Так, Ризоп Тапк— стреляю- 
щие юниты. 

'Саппоп, Апегу, М/аг Маег, 
\ема\Вап - стреляющие юниты со 
«способностью Богата 

Мое $АМ автоматически об- 
стреливает самолеты, оказавшиеся 
в радиусе ее действия (12 клеток!) 
Маппегз могут атаковать города 
прямо с транспортных средств. Па- 
‘рашютисты (Рагайгоорег) могут за- 
брасываться на расстояния до 20 
клеток от города или авиабазы. 

Самыми «крутыми» являются 
Цема{Вап и М/аг М/аег 

Цема{вап - это, по сути, авто- 
номная крепость с аззаи!=40 и Че- 
{епзе=40. Может устраивать бом- 
бардировки на расстояния до 40 
(1) клеток и автоматически откры- 
вает огонь по воздушным и косми- 
ческим целям, оказавшимся в ра- 
диусе ее действия. Единственный 
минус ТемаВап’а - низкая мо- 
бильность: поуетепё рот = 

Робот Маг Муаег примерно в 3 
‘раза слабее 1ема{Вап’а (аззаиН=12, 


ЧЕТепзе=1З)и стреляет на меньшие 
дистанции (тапде=24), зато гораз- 
до мобильнее: поуетепу рои{5=5 


кет ренье таагоселел 
МОРСКИЕ ЮНИТЫ 

Самое простейшее судно — 
трирема (Тигете) - может плавать 
только вдоль побережья и перево- 
зить максимум 2 юнита. Еге Тигете 
чуть посильнее обычной триремы 
(поскольку обладает гапде аНаск), 
но может перевозить только 1 
юнит. опозН р уже может выхо- 
дить в открытое море, но перево- 
зит тоже не более 2 юнитов: 

стро! Не Ипе уже стоит счи- 
таться как с серьезным кораблем, 
поскольку он может бомбардиро- 
вать море и сушу и перевозить до 3 
юнитов. С открытием стали (5{ее!) 
его вытесняет Ва\Шесгизег — но 
только по огневой мощи, посколь- 
ку Ващестибег не может перево- 
зить юниты. Здесь функции кораб- 
лей разделяются, появляется чисто 
транспортный корабль Тгоор 5Н, 
который может перевозить до 5 
юнитов, но совершенно беззащи- 
тен (Аззаии=0). 

Оезиоуег — это эффективное 
средство борьбы с подводными 
лодками, а усовершенствованный 
вариант (Р!азта Оезгоуег) может 
также безнаказанно бомбардиро- 
вать другие корабли 

Подводные лодки (5и6- 
аппез) ценны тем, что могут уст. 
раивать внезапные атаки - их ви- 
дят только сонары, Оезугоуег 
(включая Р!азта), другие субмари. 
ны (включая 51еаНН), бру РМапез и 
Стамеге. бибтатпев могут также 
нести ядерное оружие — 2 Микез, 
ЧеаМВ бибтайпез могут засечь 
только Р!азта Оез\гоуегз, Сго\Иегз, 
<1еайН 5165, и они могуг нести 4 
ядерных заряда. Сга\Иег также пе- 
редвигается под водой и поэтому 
не виден для обычных юнитов. Но 
Стамег — это сугубо транспортное 
средство: может перевозить 5 су- 
хопутных юнитов, не обладая ни- 
каким вооружением (Аззаий=0). 

Основное назначение авиа- 
носца (Апсгай: Сагег) — дозаправ- 
лять самолеты (НаМегз, |г{егсер- 
1ог5, брасе НаМег5). Однако при 
случае он сам может постоять за 


себя (аззаи!=8, гапде=8, 4е- 
Чепзе=8). 
ВОЗДУШНЫЕ 
юниты 

Каждый воздушный юнит 


снабжается ограниченным запасом 
топлива, которого хватает только 
на несколько ходов. Это число хо- 
дов указывается в характеристике 
ие. Например, у истребителя 


Чие|-=3 1игпз, и это’означает, 4то ис: 
‘требитель обязательно должен до- 
заправиться не позднее, чем к кон- 
цу третьего хода. Все воздушные 
юниты дозаправляются в городах и 
на авиабазах (айБазе), а РаРег, п- 
1егсертог и расе АаМег могут так- 
же дозаправляться на авианосцах. 

Норег и |пуегсертог относятся к. 
классу истребителей. |пегсерог 
чуть посильнее А9Мега, однако 
топлива у него хватает только на 2 
хода (у Нокега - на 3). Кроме то- 
го, Чегсеруог автоматически от- 
крывает огонь по всем вражеским 
самолетам, оказавшимся в зоне 
его стрельбы (гапде=12) 

Бомбардировщики ВотЬег и 
З{еаКН Вотьег могут нести на бор- 
Ту ядерные заряды (пикез). Обла- 
дают приличным запасом топлива 
(Тие|=5) и запасом хода (тоуе- 
теле рол{5=10). Кроме того, 
{ван ВотБег невидим для обыч- 
ных юнитов (его могут засечь толь- 
ко юниты со свойством $1еаНН). Су- 
щественный минус бомбардиров- 
щиков - не могут атаковать воз- 
душные цели 

Самолет-шпион (5ру Рапе) — 
прекрасное средство для разведки, 
поскольку видит на расстоянии в 5 
клеточек, запаса топлива ему хва- 
тает на 10 ходов, а за каждый ход 
он покрывает расстояние в 30 кле- 
ток, Единственный его минус — от- 
сутствие всякого вооружения. 


КОСМИЧЕСКИЕ 
юниты 

Космический бомбардиров- 
щик (5расе Вотьег) атакует прямо 
с орбиты, и хотя сила его удара не- 
велика (аззаиН=6), но дальность 
действия огромная (гапде=50). 

Космический истребитель 
(брасе НОМег) может атаковать 
воздушные цели прямо из космоса. 
В этом случае его удары остаются 
безответными, 

расе Рапе - это космический 
челнок, который может доставлять 
на орбиту до 5 юнитов. Не облада- 
ет оружием, как и всякое транс- 
портное средство. Запас топлива — 
2 хода. 

Фантом (Рвагот) невидим 
для всех юнитов, и в этом его сила. 
Становится видимым лишь тогда, 
когда сам ввязывается в сражение. 
Сочетание невидимости с а5- 
за!=40 делает его прекрасным 
средством для нанесения внезап- 
ных мощных ударов. Но когда фан- 
том раскрыт, его не так уж трудно 
уничтожить (ЧеГепзе=10). 

каг Спубег — самый мощный 
космический юнит (аззаиИ=30, 
тапде=30, детепзе=20), обладаю. 


щий к томуже приличной манев- 
'ренностью` (точетеп! ром!5=5). 
Имеет способность Ботбагаитд. 

54югт Маппе и $\уапт -— един- 
‘ственные пехотинцы, способные 
воевать в открытом космосе. С рав- 
ным успехом они могут также вое- 
вать на суше и на море. 51огт Ма- 
ппе и $\магт могут атаковать горо- 
да/колонии прямо странспортного 
средства (не высаживаясь предва- 
рительно). мат может сбрасы- 
ваться на землю прямо из космоса, 
но подняться назад самостоятель- 
но уже не может. 


ЯДЕРНОЕ ОРУЖИЕ 

С открытием квантовой физи. 
ки (диатит рпузс$) вы получаете 
возможность строить ядерные ра- 
кеты (Мике5). Ядерные ракеты об- 
ладают сокрушительным ударом 
(аззаиН=100) и уничтожают не 
только цель, но и все вокруг нее. 
Но и строительство пике «влетает 
в копеечку»: 4000 ргодисйоп. Раке- 
ты могут пускаться из городов или 
с борта субмарин (5и6таппе, 
54еаНВ бубтайпе) и бомбардиров- 
щиков (Вотбег, 5{еаКА ВотБег). 
Радиус действия ракет — средний 
поуетеп! ройи5=10 

В городах и морских колониях 
можно строить $01, которые авто- 
матически сшибают пикез на под- 
лете к городу. 

{С построением Чуда Света под 
названием Мапце ОНизег полно- 
стью уничтожаются все ядерные за- 
ряды во всем мире. 
СПЕЦИАЛЬНЫЕ 
юниты 

В игре имеется ряд необычных 
юнитов, которые могут выполнять 
особые миссии во вражеских горо- 
дах. Все эти юниты безоружны 
(кроме экотеррориста) в обычном 
смысле (а5заиН=0), зато невидимы 
для обычных военных юнитов (их 
могут раскрыть только аналогич- 
ные спецъюниты). О части таких 
юнитов (заме, аБойнопь, Фрю- 
та, ру, субег паз) мы уже гово- 
рили в разделах РАБЫ и ДИПЛО- 
МАТИЯ. Теперь опишем осталь- 
ных. 

Клирик (Чейс) появляется 
только в теократическом обществе 
(чтобы иметь возможность произ- 
водить клириков, ваше правитель- 
ство должно быть ТНеосгасу). Кли- 
рик — религиозный юнит, устраи- 
вающий «промывание мозгов» 
иноверцам. Он может выполнять 
следующие спецоперации: 

СопмеМ: сШез — «обращение 
городов в свою веру». Эта опера- 
ция стоит 100 доЮ. Шансы на успех 


7 75 %. В случае ‘провала клирик 
будет разоблачен и уничтожен с 
вероятностью в 50 %. В случае ус- 
пеха обращенный город передает 
вам 20 % добычи золота каждый 
ход. Кроме того, в обращенном го- 
роде резко повышается недоволь- 
ство, если его нация начинает вое- 
вать с вами. Однако обращенный 
город еще можно реформировать 
(гегопт СИу). Сделать это может 
любой боевой юнит. Правда, эта 
операция стоит 1000 до и пони- 
жает паррипез$ на 5 единиц; 

зе! шашдепсе$ — «отпущение 
грехов». Эта операция не требует 
затрат и всегда успешна. Вы полу- 
чаете от города 3 до, и при этом 
уровень его Варрипез$ повышается 
на 2 единицы (на 1 ход). Если город 
уже был обращен (сопмецед сйу), 
то вы получите 5 908 и повысите 
его Паррипез на 4 единицы; 

Зоо\Изау$ - «мрачные пред- 
сказания». Эта операция требует 
500 до и всегда успешна. Пони- 
жает уровень Варрпезз в городе на 
5 единиц сроком на 1 ход, 


Телевангелист (фемапде!!51) 
сменяет клирика в современную 
эпоху (и появляется тоже только в 
теократическом обществе). Теле- 
вангелист проводит те же опера- 
ции, что и клирик, только с обра- 
щением городов справляется бо- 
лее успешно. 

Вероятность того, что телеван- 
гелист будет схвачен после прова- 
ла сопуег сйу, уменьшается до 
25 %. В случае же успеха телеван- 
телист будет «перекачивать» из го- 
рода 40 % до1З, если в этом городе 
есть телевидение (ТУ). 

С открытием демократии 
(детосгасу) появляется возмож- 
ность производить судей (1ам- 
уегз). Судьям доступны следую- 
щие операции: 


ИГРОМАНИЯ М2 1293 59 


Не писноп — «судебное по- 
становление»: останавливает про- 
изводство в городе на 1 ход. Опе- 
‘рация стоит 300 до и всегда ус- 
пешна; 

ие - «преследование в судеб- 
ном порядке»: уничтожает любой 
1гаде ипй (1амууег, Согрогае 
Вгапспе, Зибпеига! Ад, Тефеуапде- 
15). Операция стоит 500 до и 
всегда успешна 

1амуег также прекращает дей- 
ствие Зтапем5е в городе (подроб- 
ности ниже). 

Юнит под названием Согро- 
гае Вгапсп может осуществлять 
‘операцию ФтапсН бе. Эта операция 
стоит 250 до, Шансы на успех — 
75 %. В случае успеха вам переда- 
ется 50 % ргодисцоп города каж- 
Дый ход. 

ЗиБпеига! АЧ сменяет Согро- 
гайе Вгапсй с наступлением О\а- 
топ4 Аде. Помимо операции #тап- 
<рбе он может делать афмег ве - 
порождать острое желание к несу- 
ществующим пока продуктам и тем 
самым понижать уровень Парр!- 
пез$ в городе на 5 единиц, Эта опе- 
‘рация стоит 500 до. 

1пуесфог может заражать горо- 
да специальной чумой (ищесе Ку) 
и тем самым понижать уровень 
Варриез$ в городе на 5 единиц. 
Шансы на успех данной опера- 
ции - 75 %. В случае провала 1п{ес- 
\ог неминуемо разоблачается и 
уничтожается, Все города, торгую- 
щие с инфицированным городом, 
сами имеют шанс заразиться на 
следующем ходу с вероятностью в 
30 %. Имеются еще два экологиче- 
ских юнита - Есо Вапдег и Есофег- 
гойз\, которые становятся доступ- 
ны только в экотопическом обще- 
стве (способ правления -— Есо- 
1орйа) Кроме того, для 
производства Есо Вапдега необхо- 
‘димо сначала построить Чудо Све- 
та под названием Тпе Едет Ргодесе 

Есо Вапдег уничтожает город. 
и все юниты и постройки на мест- 
ности (шахты, дороги и пр.) в ра- 
диусе 2 клеточек, но при этом унич- 
тожается и сам. В отличие от ядер- 
ного оружия, не приводит ни к ка- 
кому загрязнению окружающей 
среды, напротив, переводит при- 
роду к ее «дикому» состоянию (на 
этом и основан его принцип дейст- 
вия). 

Есолегго5{ может совершать 
два вида атак: 

СопдисЕ ВИз - понижает Нарр!- 
пез$ на 5 единиц сроком на 2 хода 
Атака всегда достигает успеха и не 
требует денежных затрат; 

Мапо-аНаск$ - разрушает все 
здания и сооружения (итргоме- 


теп!5) в городе. Эта операция сто- 
ит 4000`90\9. Шансы на’успех — 
25 %. В случае провала экотерро- 
ристбудет разоблачен и уничтожен 
с вероятностью в 25 %. Все города, 
торгующие с атакованным горо- 
‘дом, с вероятностью в 20 % под- 
вергнутся папо-аЦаск на следую- 
щем ходу. 

В городах и колониях можно 
строить некоторые сооружения, 
которые частично или полностью 
препятствуют некоторым видам 
спецатак: 

Мисго Бе{епзе - полностью за- 
щищает от папо-аМаск и ифез 
<Ну; 

М9 Сопито! - с вероятностью 
850 % предотвращает сопуем ‹Иу 
и полностью защищает от амегу; 

СИу М/аИ5 - полностью защи- 
щает от Чамегу; 

Чудо Света под названием 
бщепЬегд В!Ые дает полный им- 
мунитет от сопуегЕ Ну. 

После проведения спецатаки 
(удачной или неудачной) жители 
города становятся обеспокоенны- 
ми. Это означает, что успешность 
второй спецатаки (пусть даже юни- 
том другого типа) понижается 
вдвое. 


Экран сражения появляется, 
если сталкиваются два стека враж- 
‘дующих юнитов (хотя бы в одном 
стеке должно быть больше одного 
юнита). Вы никак не можете управ- 
лять действиями юнитов на поле 
боя, а можете только следить за 
фазами сражения. 

С левой стороны экрана пока- 
зывается атакующая армия, с пра- 
вой стороны — защищающаяся 


Чуть выше показываются все бону- 
сы защитников: 1етгап Бопуз —‘за- 
щитные свойства местности; су 
бопиз — если защитники находятся 
в городе, то получают бонус от за- 
щитных сооружений типа крепост- 
ной стены; оп Бопиз — если защит- 
ники находятся в форте; гоцИка- 
оп Бопиз — бонус от операции {ог- 
сапог. 

Каждая армия выстраивается в 
три ряда. В первом ряду располага- 
ются юниты с наивысшими показа- 
телями АззаиН /Ое{епзе и не умею- 
щие стрелять. В этом ряду может 
быть не более 5 юнитов. Следую- 
щий ряд содержит самых лучших 
стрелков (с наибольшей характе- 
ристикой Вапде) и тех бойцов, ко- 
торые не уместились в первом ря- 
ду. Во втором ряду тоже может 
быть не более 5 юнитов (но юнит 
ставится во второй ряд лишь тогда, 
когда в первом ряду есть прикры- 
вающий его боец). Третий ряд за- 
резервирован для небоевых юни- 
тов типа Уамег, зе ег и пр. 

Сражение происходит в 3 фа- 
зы, На первой фазе юниты из вто- 
рого ряда обстреливают противни- 
ков в первом ряду. Вторая фаза - 
фаза рукопашного боя, на которой 
вступают в схватку юниты из пер- 
вых рядов. Рукопашный бой длится 
до тех пор, пока один из рядов не 
будет уничтожен. После этого на- 
ступает третья фаза - фаза пере- 
группировки, когда часть юнитов 
перемещается из второго ряда в 
первый. Затем весь цикл повторя- 
ется до полного уничтожения од- 
ной из армий 

Выиграв сражение, юнит мо- 
жет приобрести статус ветерана. В 
этом случае его показатель Аззаий 
увеличивается на 50 %. На статус 


ветерана указывает буква \ на 
иконке юнита. В ходе сражения 
юнит может быть ранен. Раненый 
юнит может лечиться. Для этого он 
должен не двигаться несколько хо- 
дов (до полного выздоровления). 
Лечение идет быстрее в городах, 
чем на открытой местности. 


По мере развития науки вы по- 
лучаете возможность строить Чу- 
деса Света, Чудеса Света, в отличие 
от зданий, оказывают глобальный 
эффект на всю вашу цивилизацию, 
а потому и их строительство обхо- 
дится существенно дороже. Чудо 
‘Света — «штучный экземпляр», то 
есть его можно строить только 
один раз: как только его построила 
какая-нибудь одна раса, так все 
конкуренты автоматически лиша- 
ются такой возможности. Кроме 
того, часть Чудес Света устаревает 
(то есть перестает действовать) с 
достижением того или иного науч- 
ного открытия. Если город с пост- 
роенным Чудом Света захвачен 
противником, то к нему переходят 
и все выгоды, даваемые этим Чу- 
дом Света. 

Перечислим Чудеса Света. 

(Вграфе Требуется указывает- 
ся научное открытие, которое надо 
сделать, чтобы иметь возможность 
строить данное Чудо; графа Уста- 
ревает указывает на научное до- 
стижение, после которого Чудо те- 
ряет свою силу.) 


таб В 

Требуется: змрбий4та 

Цена: 2160 

Устаревает: Аде о! Веазоп 

Дает {тее 1гаде гош!5 (не требуются 
караваны для установления торго- 
вых маршрутов) 


Катауата 

Требуется: Вейдюп 

Цена: 2160 

'Устаревает: Аде о! Кеазоп 

Дает +3 Варриезз всем городам 
вашего государства 


5ртх 
Требуется: $опе Моппа 

Цена: 2160. 

'Устаревает: Аде о{ Веазоп 
Стоимость поддержания юнитов 
уменьшается на 75 % 


51опепепде 

Требуется: Агопоту. 

Цена: 2160 

Устаревает: Аде о{ Кеазоп 

Дает +25 % 1004 всем городам ва- 
шего государства. 


ГогЫ@4еп Сйу 

Требуется: Епотеейпд 

Цена: 2160 

Устаревает: Аде о! Веазоп 
Препятствует развязыванию войны 
свами. Закрывает иностранные по- 
сольства, мешая заграничным дип- 
ломатам получать информацию о 
вашем государстве 


РАЙозорНег'$ $1опе 

Требуется: Аквету 

Цена: 2880 

Устаревает: Аде оЁ Веазоп 
Открывает ваши посольства во 
всех странах 


Сотиси$ Асадету 

Требуется: Вигеацстасу 

Цена: 2160 

Устаревает: Мазз РгодисНоп 
Устраняет недовольство (ипварр!- 
0655), вызванное удаленностью го- 
родов от столицы 


СНсвеп Ига 

Требуется: )лийзргидепсе 

Цена: 2160 

Устаревает; Маз$ Ргодис!юп 
Устраняет преступность во всех го- 
родах вашего государства 


'биЧепьЬего‘; ВЫе 

Требуется: Рипипд Ргез$ 

Цена: 2880 

'Устаревает: Ма5$ Ргодиспоп 

Дает +10 % з@епсе. Делает все го- 
рода невосприимчивыми к сопуег- 
5юп 


Надйа борща 

Требуется: ТНеосгасу 

Цена: 3240 

Устаревает: Мазз Ргодисноп 

Дает +100 % до от обращенных 
городов (сопуечед сз). Удваи- 
вает эффект {етрЕез и саВедга[5 


ЕазЕ Ипа Сотрапу 

Требуется: Осеап Рапид. 

Цена: 4320 

'Устаревает: Маз$ Ргодисйоп 

Дает +5 до к каждому загранич- 
ному торговому маршруту, прохо- 
дящему через море. Увеличивает 
на 1 дальность хода морских юни- 
тов 


‘баШео' Теезсоре 

Требуется: Орс5 

Цена: 2880 

Устаревает: ВобоНсз 

Дает +200 % зЧепсе отученых в го- 
роде, построившем это Чудо 


Топдоп Ехспапде 
Требуется: Есопотис$ 
Цена: 4320 
'Устаревает: Кобойс 


Не надо платить“за’ содержание. 
зданий (тай\епасе с051) 


О/позаиг Рак 

Требуется: бепейс Тайойпа 

Цена: 7200. 

Устаревает: Сока 

Цена товаров (90045) увеличива- 
ется на 300 % в городе, построив- 
шем Чудо 


бюБебае 
Требуется: СюБме 

Цена: 7200 

Устаревает: Сюакта 

Дает полное радарное покрытие 
всего мира 


Сотгасерйоп 
Требуется: РАаптасеийса!5 
Цена: 7200 

Устаревает: Апеп АгсНеоюду 
Дает +5 Варрипез$ 


ЕФбоп!5 1аБ 
Требуется: Несшсиу 

Цена: 7200. 

Устаревает: Айеп Агспеоюду 

Дает шанс получить «на халяву» 10 
научных открытий 


‘бепоте Ргодесе 
Требуется: бепейс5 

Цена: 7200 

Устаревает: Айеп Агспеоюду 

Дает +10 % ргодисцоп и +1 ВИ 
рой! всем вашим юнитам 


Нойумоод 
Требуется: Маз5 Мефа 

Цена: 7200 

Устаревает: Айеп АгсНесоду 
Передает вам 2 90 от каждого 
иностранного города, имеющего 
ТУ 


иегпе 
Требуется: Сотриег 
Цена: 7200. 


— це а 


| 


Устаревает: Айеп Агспеооду 
Дает шанс (на каждом ходу} узнать 
открытие, сделанное другой расой 
(до 10 открытий) 


Тве Адепсу 

Требуется: бюба! ОеГепзе 

Цена: 7200 

Устаревает: Апеп Агсвеоюду 

Дает защиту каждому вашему го- 
роду от шпионов 


Етапфра#оп АсЕ 
Требуется: Аде о! Веазоп 

Цена: 5760 

Не устаревает никогда 
Превращает всех рабов в свобод: 
ных жителей. Происходят восста- 
ния во всех городах, которые со- 
держали рабов 


Тпе Едет Ргоесе 
Требуется: Едет Ргодес+ 

Цена: 8000 

Не устаревает никогда 

Уничтожает 3 самых загрязненных 
города в мире. Страны с прави- 
тельством Есогора могут строить 
Есо Вапдегз 


АГЕПИу 
Требуется: Миф Сопио! 

Цена: 12000 

Не устаревает никогда 

Устраняет возможность бунтов и 
революций, вызванных падением 
настроения (Варриез$). Однако су- 
ществует трёхпроцентный шанс, 
что АГЕПу сам поднимет револю- 
цию 


54агЬа@дег 

Требуется: $таг: Ма{епа!5 

Цена: 12000 

Не устаревает никогда 

‘Создает космическую колонию над 
городом, построившим Чудо. 
Юниты могут свободно переме- 


щаться междугородом ибколони- 
ей, не вызывая Загрязнения 


Е5Р Сещег 

Требуется: зиблеига! Аде 

Цена: 14400 

Не устаревает никогда 
Препятствует развязыванию войны 
с вами. Устанавливает ваши по- 
сольства во всех странах. Укрепля: 
ет ваш дипломатический статус 


1ттипйу СВЕ 

Требуется: Це Емеп5юп 

Цена: 14400 

Не устаревает никогда 

Дает +5 Варртезз. Защищает все 
ваши города от инфицирования 
(пез сиу) 


Мапие ОНизег 

Требуется: Мапо-АззетЬу 

Цена: 14400 

Не устаревает никогда 

Устраняет все ядерные заряды по 
всему миру 


Мапорефа 

Требуется: Мапо-АззетЬу 

Цена: 14400 

Не устаревает никогда 

Удваивает эффект от специалистов 
(ег{еПапегз, тегспаги$, $0еп115{5, 
1аБогегз) 


бюБа! Е-Бапк 

Требуется: ОдИа! Епсгурвоп 

Цена: 15200 

Не устаревает никогда 

Дает +10 до! для каждого торгово- 
го маршрута в городе, построив- 
шем Чудо 


ЕдааЧоп Ас 
Требуется: Миа! Оетосгасу 
Цена: 24000 


Не устаревает никогда 
Все ваши города празднуют (сае- 
Бга{е) в течение 5 ходов. Если в это. 
время происходит революция в 
иностранных городах, то они при- 
соединяются к вашему государству 


‘байа СопёгоНег 

Требуется: баа Тнеогу 

Цена: 24000. 

Не устаревает никогда 

Дает -20 ройифоп в мировом мас- 
штабе и +25 % 1004 вашим горо- 
дам 


МаНопа! $Ме!4 

Требуется: Уп ед РНузсз 

Цена: 24000. 

Не устаревает никогда 

Создает защитное поле (ТогсеНе) 
вокруг каждого вашего города 


5епойит 

Требуется: Меига! ие {асе 

Цена: 24000 

Не устаревает никогда 

Устраняет недовольство (иппарр!- 
пезз), вызванное загрязнением 
(ройиШоп) и перенаселенностью 
(омегсгоми та) 


М/огтноЕе бепзог 
Требуется: МУогттНо!ез 

Цена: 24000 

Не устаревает никогда 

Позволяет обнаружить М/огтНо!е 


УСЛОВИЯ 
ПОБЕДЫ 


Выиграть в См: С{Р можно тре- 
мя способами. 

1). Уничтожив все чуждые го- 
рода и всех сетлеров 

2). Набрав к 3000 году макси- 
мальное число очков (игра автома- 


тически прекращается в 3000 го- 
ду). Очки начисляются за ‘общую 
численность населения, число го- 
родов, число построенных Чудес 
Света, число сделанных научных 
открытий, число мирных лет, число 
праздников (сеебгацопз), за уро- 
вень сложности, размер карты и 
число игроков. Очки вычитаются за 
потерянные юниты, восстания, ре- 
волюции (не по вашей воле) и уро- 
вень загрязнения окружающей 
среды. 

3). Осуществив Апеп Ше Рго- 
ДесЕ (синтез внеземной жизни). Это 
проект состоит из двух основных 
этапов. 

Для начала надо построить Чу- 
до Света под названием \М/огтпое 
5епзог (доступно после открытия 
\Могтноез). Это позволит вам (и 
всем вашим соперникам) нащу- 
пать в космосе \Моптпое. Затем 
надо построить юнит под названи- 
ем М/оптное РгоБе и запустить его 
в \/огтроее. РгоБе извлечет генети- 
ческий материал внеземной жиз- 
ни, и на этом закончится первая 
часть проекта. 

На второй части проекта необ- 
ходимо сначала построить Х-1аБ. В 
этой лаборатории будет разви- 
ваться эмбрион внеземной жизни. 
Эмбрион развивается в три стадии, 
и на каждой стадии есть вероят- 
ность его гибели. Кроме того, не- 
обходимо построить следующие 
сооружения (их можно строить в 
любых городах): 

ЕГПЬгуо Тапк - это контейнер, в 
котором будет развиваться вне 
земная жизнь. Достаточно одной 
штуки. 

ЕСО - это прибор, с помощью 
которого осуществляется связь со 
внеземной цивилизацией, которая 
помогает на каждой стадии проек. 
та. Для завершения каждой стадии 
необходимо по 2 ЕСО (то есть всего 
шесть) 

‘бепе эрИсег — ускоряет разви- 
тие эмбриона. С одной бепе 5рйсег 
каждая стадия длится 40 ходов, с 
двумя - 15, с тремя - 10. 

Сопчаттег{ АеФ — защитное 
поле, предохраняющее эмбрион. С 
одним Соп{аттеп{ Не! вероят- 
ность гибели эмбриона составляет 
20 %, с двумя - 10 %; три Сомат- 
теле Не гарантируют полную бе- 
зопасность развития эмбриона. 

С тремя Соматтеп! Не осу- 
ществление проекта становится 
только делом времени, Но будьте 
внимательны! Соперники могут 
‘опередить вас. Кроме того, если Х- 
1аБ будет захвачена или уничтоже- 
на, то автоматически прервется 
весь проект 


Время от времени благодар- 
ные подданные устраивают празд- 
ники в вашу честь (за мудрое прав- 
ление) — строят какое-то сооруже- 
ние. Тогда появляется специаль- 
ный экран (птопигпеги зацаге мем), 
условно поделенный на 5 частей. В 
каждой части имеется какое-то со- 
оружение (замок, статуя, колодец 


ит, п.), которые можно усовершен- 
ствовать. Эти усовершенствования 
делаются не только ради красоты. 
Они дают полезные бонусы. 

СазШе: вы можете иметь на 2 
города больше, чем «запланирова 
но» данным типом правления (не 
вызывая недовольства населения). 

Сопсей! Вай: +1 Варрипез в те- 
чение следующих 10 ходов 

Венег Гоигцат: +2 ммокегз на 
все время в вашей столице. Столи- 
ца также приобретает 2 омегсгоиа- 
179 на 10 ходов. 

венег за\ше: -10 % тоуетепи 
га!е на 10 ходов 

СайРедга[: +1 Варртесз в каж- 
‘дом городе на 10 ходов. 

З4айе Ноизе: столица как бы 
становится ближе на 3 клеточки на 
10 ходов (при вычислении уровня 
недовольства, вызванного удален- 
ностью от столицы). 

Моме 1пеа\ге: +1 Варртезз в 
каждом городе на 10 ходов. 

Агс 9’Тпитрь: +10 % до на10 
ходов. 

Сооег саг: +10 % АзаиН/Вап- 
‘де/Оегепсе на 10 ходов. 

200: +1 Варрез$ в каждом го- 
роде на 10 ходов. 

НоюдгарН итаде: +10% дгом/- 
{1 на 10 ходов. 

опа сепиег: +10 % заепсе на 
10 ходов 


брасе сазЦезастолица как бы 
становится ближе На 5 клеточек на 
10 ходов (при вычислении уровня 
недовольства, вызванного удален- 
ностью от столицы). 

Зрасе побдеск: +1 нарриез в 
каждом городе на 10 ходов. 

ОМА: +10 % для всех специа 
листов на 10 ходов. 

Зрасеста!: +10 % Азаии/Вап- 
‘де/ОеГепсе на 10 ходов 


\Ме юуе уои Чау: 100 Варриез$ 
во всех городах на 10 ходов. 


ИНТЕР! 
Официальный сайт: 
млм. асймеюп.сот/датез/см 

Иаайоп — помимо разнообразной 

информации, отсюда можно ска 

чать редактор карт (по состоянию 
на 15 апреля находится на стадии 

бета-тестирования; объем - 1,6 

Мб). 


Неофициальные сайты: 
смИгайоп.датеза!$. сот/аф/ 
мили. 9датез.сот/с1р/ 
лил. МОП. СГП 

мил. субегадфсиоп. сот 
поте 1Вегопе.пе!/-сар/ 
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РАЗРАБОТЧИК. 


ВЫХОД. 


ТРЕБОВАНИЯ 


ЕТМАЕ 
ЕАМТАЗУ УП 


Зацате5ой 


Р-166, 32 Мб, 

ХЖАЖЖЖхЖи 
ЖЖЖЖЖАЖКИй 
ЖЖЖЖАЖЖКЖХ 


9.6 : 


и вы давно не играли в 
|РС, то эта игра для вас, не. 
судите её слишком строго 


Эш 


вед хи Кет 


р 
х 
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ГЕРОИ И ОРУЖИЕ 

Мы рассмотрим тех, кого вы 
встретите во время игры и, воз- 
можно, присоедините к своей ко- 
манде. Кстати, не забудьте, что в 
этом прохождении будут исполь- 
зоваться имена, данные персона- 
жам по умолчанию. Не меньшее 
внимание уделено и описанию 
оружия - для каждого слота дано 
название и его расположение, ука- 
зана особая дальнобойность неко- 
торых образцов вооружения. Вер- 
шиной заботы об игроках станет 
‘указание на способы овладения 
лучшим приемом и оружием. 


БОИ 

Во время боя доступны следу- 
ющие команды: 

Атака (АНаск) — персонаж бу- 
дет атаковать указанного против- 
ника. Заменяется другими коман- 
‘дами: 


начале июня 1998 года произошло знаменательное собы- 
тие - впервые на РС появилась игра серии Е/па! Рапау. 

Ш Краткий экскурс в историю. В начале 80-х годов в Японии 
вышли первые две части этой игры для приставки Бепду. Третья 
часть игры была переведена на английский язык и стала продавать- 
сяв Америке. Части с 4 по 6 выпускались уже не для Оепду, а для иг- 
ровой платформы $МЕЗ. Особую известность фирме $диагебоН при- 
несла шестая часть игры (в США издавалась как третья). Седьмую 
часть было решено сделать для Р5 и РС. 

Что же мы видим? Игру в стиле апйте, и этим сказано почти все, 
Если вы видеть не можете лохматых героев с огромными мечами и 
героинь с огромными синими глазами, если смесь технологии и ма- 
гии вам противна, а мысль о суперударах заставляет вспомнить ста- 
рые мультфильмы про роботов, то не играйте в Ета! Рапказу И, она 
вам все равно не понравится. Остальным игроманам будет небезын- 
тересно узнать, что игра имеет линейный, но очень динамично раз- 
вивающийся сюжет, что в ней присутствуют 9 персонажей, около 500 
различных противников и около 100 разнообразных заклятий. 

Нельзя не сказать о том, что приставочная основа этой игры весь- 
ма заметна: сохранение в строго отведенных для этого местах, ар- 
кадные вставки и неудобная для РС система меню. Также не поддер- 
живается мышь, но управление с клавиатуры достаточно удобно, 


когда к нему привыкнешь. 


двойной удар (2х си) — если в 
оружие вставлена материя БоиБе 
Си, то вместо одного удара персо- 
наж будет наносить два; 

‘удар по всем (5ай-А!) — если 
в оружие вставлена материя $151. 
А! то удар будет направлен не на 
одного, а на всех врагов: 

спецудар (Ити) — наносится 
только при достижении персона- 
жем необходимого уровня злости, 
который вы будете наблюдать на 
постепенно заполняющемся изме- 
рителе. 

Магия (Мадк) — позволяет 
выбрать одно из доступных закля- 
тий. Появляется только при нали- 
чии материи заклинаний, встав- 
ленной в оружие или доспехи. 

Вызывание (биттоп) — поз- 
воляет вызвать одно из доступных 
существ. Появляется только при 
наличии материи вызывания, 
вставленной в доспехи или ору- 
жие 

Предметы (Метз) - эта 
команда позволяет воспользовать- 
‘ся предметом. 

Смена строя (Спапде) - изме- 
няет положение в строю, то есть 
выдвигает или отодвигает бойца. 
Если персонаж стоит во втором ря- 
ду, то атаки по нему ручным ору- 
жием наносят половинный вред, 
но точно так же уменьшается и тот 
вред, который он наносит против- 


нику. Команда вызывается из бое- 
вого меню нажатием клавиши- 
стрелки Влево. 

Защита (Ое{епд) - переводит 
воина в режим защиты и длится 
только один ход, при этом персо- 
наж будет только защищаться и по- 
лучит меньший урон. Вызывается 
из боевого меню нажатием клави- 
‘ши Вправо. 

Бегство с поля боя (Е5саре) — 
вызывается одновременным нажа- 
тием клавиш Раде Шр и 
Раде Бомип, но, к сожалению, дей- 
ствует не всегда 

Отдельно надо упомянуть ко- 
манды нестандартного начала боя 

Рге-етр\е АЦаск - врага вы 
атакуете в спину, и у вас один ра- 
унд до того, как он начнет вам от- 
вечать. 

$4е Ачаск — вы атакуете на 
два фронта, и в этой ситуации 
нельзя использовать команду сме- 
ны строя 

Васк АМаск — неприятель на- 
валился сзади, и ваш строй инвер- 
тируется. 


Полный вариант 
статьи смотрите на 
нашем диске. 


Ве 


— мым 
оч 


р неограниченный доступ в ОИ ореня- 
с 9.00 утра до 18. о вечера - 30$ 
Е < 


раны доступ в ночное время 
с 02.00 ночи до 12.00 дня - 25$ 


Марксистская 34, корпус 8, 
тел.: 792-5-792 

внут. тел.: 55-05 

ета!: то @Ит.пей 
ВАЕЕр://\мммлми.Ит.пеЕ 

Все расценки указаны в долларах США с учетом НДС 


РАЗРАБОТЧИК, 


ЗОЙСМЬ 


ИЗДАТЕЛЬ В РФ 


ТРЕБОВАНИЯ 


[.3.3.2.3.3.2.2. 3:8: 
ХЖАЖЖАЖААХ 
ЖЖ: 


Фанаты незабвенной серии 
и большинство поклонников 
жанра будут довольни 


ГРАБЕЛЬНОСТЬ 


Продумана система гильдий 
которые по сути своей являются 
классами, преодолена проблема 
одиночества главного героя — те- 
перь он находит себе друга и вер- 
ного соратника в виде летающего, 
создания «гатаг». Убраны нелю- 
бимые многими головоломки, а 
посему часами бегать по всей кар- 
те в поисках малюсенькой букашки 
теперь не придется. Магия стала 
‘даже продуманней и красивей (как 
зрительно, так и эстетически), чем 
в первой части. Каждое создание 
теперь имеет слабые и сильные 

^ стороны: одни боятся огня и без- 
различны к холоду, другие твари 
не любят, когда в них тычут остры- 
ми железками, но спокойно «пере- 
варивают» большинство заклина- 
ний. 


Конечно, есть и на солнце пят- 
на. Разработчики таки не дошли до 
той простой мысли, что простей- 
шая арифметика в виде сложения 
ивычитания двузначных чисел все- 
таки доступна фанату ролевых игр. 
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ГАМО$ ОЕ ТОВЕ Ш 


ногие из тех, кто в свое время попробовал «на зубок» 
ПАЛ первые две серии «Земель Знаний», при осмотре и изу- 
ении третьей части в первую очередь заинтересуются 
ее схожестью как с безусловным шедевром в лице 101: ТВгопе ой 
СпПао$, так (признаем горькую правду) и с провальным 1012: 
биагйапз оЁ ОезНпу. 

Из-за такого провала \ез®\моо4 и потерял былое уважение у иг- 
роков, которые не ожидали увидеть в (012 унылую бродилку с квес- 
товым перекосом типа «пока собака не понюхает медальон, вы не 
сможете пройти на север». Однако было очень приятно видеть, что 
разработчики наконец взялись за ум, так как третья часть не только 
избавилась от почти всех недостатков своих предшественников, но и 


взяла у них самое лучшее! 


Именно фанату, ведь любитель ар 
кад и схожих жанров, в которых 
цифры действительно отсутствуют, 
за (013 явно не сядет, Даже в «Ди- 
абло» (уж по простоте-то несрав- 
ненный экземпляр!) цифр и ариф- 
метики столько же или даже чуть 
больше. Надеюсь, в 1014 этот не- 
достаток будет отсутствовать. 

Это первая компьютерная ро- 
левая игра, где журналтак приятно 
устроен, так подробен и так поня- 
тен. Увидели новую тварь? Сразу 
читайте первые впечатления о ней 
Убьёте ее, и у вас появится еще до- 
полнительная информация. Ис- 
пользовали незнакомую вещь — и 
сразу получили информацию о 
принципах ее работы. Уж не гово- 
рим, что все беседы аккуратно за- 
писываются в журнал. Если забыл 
суть своего задания, то милости 
просим перечитать диалог с МРС, 
где записаны все его объяснения 

Что касается помощника, то 
идея очень хороша. Он ищет вам 
массу полезных вещей, кидает 
мощные заклинания, дерется на 
вашей стороне и, что самое прият- 
ное, постоянно комментирует ваши 
похождения. Мой спутник выдавал 
иногда уморительные фразы даже 
получше, чем было в Ваиг'5 баке, 
аэто уже многого стоит, 

Тот факт, на ошибках учатся 
все, в том числе и разработчики, 
совершенно очевиден при изуче- 
нии графики игры. Она стала за- 
метно приятней, и свою задачу, ха- 
рактерную для всех ролевиков, — 
не раздражать и не мешать на- 
слаждаться приключениями — вы- 
полняет великолепно. Мультики 
теперь встречаются реже, многие 
важные сцены происходят в самой 
игре. Это очень важно, ведь, воз- 
можно, именно чрезмерное увле- 
чение мультиками в ущерб всему 
остальному не дало проявиться в 
полной мере ГОГ? 


Итак, мое былое доверие к 
М\езмуоод как к создателю хоро- 
ших компьютерных ролевиков вос- 
становлено, а все мы получили 
вещь, за которой можно хорошо 
отдохнуть приятными весенними и 
летними вечерами. 


Вся магия в третьей части «Зе- 
мель Знаний» разделяется на че- 
тырнадцать сфер, каждая из кото- 
рых включает пять похожих по 
принципу действия заклинаний. В 
итоге получается внушительное 
число - семьдесят заклинаний. Все 
виды волшебства тратят опреде- 
ленное количество маны и по-раз- 
ному эффективны против тех или 
иных монстров. Все логично: ог- 
ненные создания опасаются ледя- 
ного колдовства, а призраки не лю- 
бят атаки солнечным светом. К со- 
жалению, действие той или иной 
«штучки» при применении ее на 
врага вычислить не очень легко — 
приходится экспериментировать. 
Поэтому посматривайте в раздел 
описания монстров, чтобы, только 
увидев его, сразу использовать на- 
‘иболее нелюбимые им заклина- 
ния. Опять же затраты в мане иточ- 
ный урон по среднестатистическо- 
му монстру нигде не указаны ради 
пресловутой «простоты». Самые 
сильные заклинания в каждой из 
групп являются магией Древних. К 
их изображению прикреплена 
красная полоска, а сами они не мо- 
гутбыть применены, если вы обла- 
даете только обычной маной. Не- 
обходимо найти или купить ка- 
мень Древних, а затем использо- 
вать его, чтобы иметь возможность 
один, и только один раз приме- 
нить любое заклинание из магии 
Древних (мана при этом не расхо- 
дуется). Ни используйте сразу 
все найденные камни Древних — 


так у вас освободитсятдополни- 
тельное место ‘в рюкзаке, а сила 
камней навсегда перейдет к герою. 

Сколько раз вы сможете ис- 
пользовать магию Древних, можно 
Увидеть, подержав курсор мышки 
на красной точке справа от показа- 
теля вашей маны. Кстати, абсолют- 
но все заклятия Древней магии вам 
дадут только в самом конце игры, 
перед финальной схваткой. К со- 
жалению, к этому моменту она не 
будет особо нужна, ведь до счаст- 
ливого конца останется совсем 
чуть-чуть. 
грамот итеетлосичиче хера 
РЕАЗМА 

|е5зег р/азта Бой - обычный 
сгусток плазмы, наносящий урон 
как огнем, так и электричеством. 

бгеа{ег разта Бо! - самона- 
водящийся сгусток плазмы, нано- 
сящий урон как огнем, так и элект- 
ричеством. 

Разта зргау — маг выпускает 
несколько сгустков плазмы, кото- 
рые направятся на ближайших 
противников. 

РМазта ума! - создание не- 
скольких фиолетовых колонн из 
плазмы. Они будут наносить урон 
всем монстрам, что подойдут 
вплотную. 

Разта - испускание магом 
сферы плазмы, которая погонится 
за ближайшим врагом и прицепит- 
ся к нему, нанося приличные по- 
вреждения. Однако от этой сферы 
можно убежать. Магия Древних, 


Е. 71 ии 


‘Самое простое и относительно 
дешевое атакующее волшебство. 
Хорошо для начинающих волшеб- 
ников, так как обычно наводится и 
попадает само. 

1е5зег брак — маг выпускает 
небольшую сферу электрических 
искр, которые могут как поджарить 
конкретного врага, так и поджечь 
некоторые предметы. 

бгеа!ег брак — создание при- 
личной по размерам сферы элект- 
рических искр, которые могут как 
поджарить конкретного врага, так 
и поджечь некоторые предметы. 

Сна зрагк — с пальцев вол- 
шебника вылетает сфера чистого, 
электричества, которая не только 
попадает в ближайшего противни- 
ка, но и летит в следующего, атакуя 
за раз от трех до шести врагов. 

Царипид — в конкретного мон- 
стра посылается направленная 
молния. Затраты маны приличные, 
а урон раза в три мощнее, чем от 
Це55ег рагК. 

ориупа опт — развернув- 
шаяся электрическая буря обрушит 


множество молний на головы всех 
врагов, оказавшихся в радиусе его 
действия. Магия Древних. 


Все заклятья получаются из 
аналогичных заклятий сферы брак 
(«Искра») при надетом кольце Вта 
о! Огакейге. 

Но только не забудьте снять 
его, если надо атаковать врагов со 
‘слабостью к электричеству (типа 
призраков). 

1ебзег ЕиезрагК — магвыпускает 
‘небольшую сферу огненных искр, 
которые могут как поджарить кон- 
кретного врага, так и поджечь не- 
которые предметы. 

бгеа\ег Риезрагк — создание 
приличной по’размерам сферы ог- 
ненных искр, которые могут как 
поджарить конкретного врага, так 
и поджечь некоторые предметы. 

Цебзег НгеБа! — небольшой ог- 
ненный шар. 

‘бтеаег НгеБаИ — огненный шар 
большего размера, потребляет не- 
много больше маны 

Агезиогт — град огненных ша. 
ров обрушится на головы всех вра- 
гов, оказавшихся в радиусе его 
действия. Магия Древних 


иаасииель игле 
НЕАЁ 


Без лечения немыслимо ни од- 
но сражение. А без Батаде нею — 
тем более. Если не выбрали по- 
мощника из воровской гильдии и 
не скопили горы Ме! ЕгиИ, то поза- 
ботьтесь о приобретении Розоп 
ргслесиоп. 

1е5зег Неа! — восстановление 
небольшого количества жизней 
Наиболее часто применяемое вол- 
шебство, если нет бгеаиег Неа. Мо- 
гут возникнуть трудности с быст- 
рым излечением большого количе. 
ства жизней. 

Батаде Ме - на одну мину- 
ту заклятье окружает мага невиди- 
мым щитом энергии. Щит в два ра- 
за уменьшает любые повреждения, 
получаемые магом, и увеличивает 
общий уровень его защищенности 
на 25 %. 

РоБоп 5МеЯ - очищает тело 
волшебника от любой отравы 
(включая и радиацию). К тому же 
на одну минуту дает полную защи- 
ту от всех ядов. 

Сгеа{ег Неа! - восстановление 
значительного количества жизней. 
Эффективней, чем 1ез5ег Неа!, но 
доступно, по-видимому, только 
членам клирической гильдии. 

Кедепегайе — полностью вос- 
станавливает всю жизненную энер- 
гию мага и убирает любые яды. В 
течение времени действия закли- 


нания этого героя практически не- 
возможно убить, так как его утра- 
ченные жизни мгновенно восста- 
навливаются. Магия Древних 


р 


Это заклятья защиты и сниже- 
ния урона, получаемого от магиче- 
ских и физических атак. Хорошо 
работают с атаде $Ма из магии 
Неа. 

Цеззег 5МеЧ — обеспечивает 
‘небольшую защиту от атак как сза- 
ди, так и спереди. Существует 25 %. 
вероятности, что атаки спереди бу- 
дут отбиты полностью. Применяй- 
те, если до следующего заклятья 
еще не добрались. 

Сгеаег 5Ме!Ч - обеспечивает 
хорошую защиту от атак как сзади, 
так и спереди. Существует 50 % ве- 
роятности, что атаки спереди будут 
отбиты полностью. Действительно 
полезно в рукопашной. 


о 
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1е5зег Мадк не! - обеспечи- 
вает небольшую защиту от вражес 
кой магии как сзади, так и спереди. 
25 % вероятности, что атаки спере- 
ди будут отбиты полностью. 

‘бгеапег Мадс не — обеспе- 
чивает небольшую защиту от вра- 
жеской магии как сзади, так и спе- 
реди. 50 % вероятности, что атаки 
спереди будут отбиты полностью. 
Даётся примерно с середины игры. 

М/агайпд 5! — полная защита 
от всех атак. Магия Древних. Фи- 
нальный босс очень любит приме- 
нять именно это волшебство. 


5УмММОмМС 

‘Сотрудничество с импами по- 
лезно только для пользователей 
магии, чтобы выгадать время, от- 
влекая врагов. Нужно и в случае 
битвы с тварями с сильной сопро- 
тивляемостью к атакующему кол- 
довству. 


Зипигпоп пр = вызов обычного 
импа, который будет драться свра- 
гами, пока или он, или противник 
не погибнет. 

Зититоп Стезкег тр — вызов 
чуть более сильного импа 


Зиттоп Апаег{ ипр — «ста- 
ринный» имп уже достоин приме 
нения, если ваш запасманы не поз 
воляет использовать более про- 
двинутую магию. 

ититоп тр Гога — призвание 
повелителя импов. Полезно для 
магов и клириков: 

'Вапё№ — вызов из иной реаль- 
ности энергетической воронки, 
имеющей определенный шанс раз- 
делаться с оппонентом. Если закля- 
тье не сработает, то дополнитель. 
ного урона враг не получит. Магия 
Древних. 
1СЕ 

Все заклятья сферы отлично 
‘работают против всех врагов в вул- 
каническом мире и очень слабо 
действуют на бойцов из ледяных 
пещер. 

Вага — маг кидает во врага ку. 
сок льда, который при попадании 
разбивается вдребезги. 

‘Со $ргау — создание ледяных 
сфер, которые сами наводятся и 
летят в противников волшебника 

зрнеге оЁ Со — заклинание 
позволяет вызвать из воздуха 
большой кусок льда, вполне при- 
годный для того, чтобы кинуть его 
во врага 

Нее2тд ТоисН — на время за- 
мораживает ближайшего против- 
ника. В этот момент его и бейте. 

Вега — мощная ледяная бу- 
ря, наносящая вред всем против- 
никам в приличном радиусе ее 
действия. Магия Древних. 
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ЕЕ 
РЯА!$М 

Первыми тремя заклятиями 
воздействуйте на органы зрения 
слабых и средних по силе врагов и 
пользуйтесь мощной магией в ви- 
де четвертого и пятого заклинания 


против наиболее страшных про- 
тИвников. 

ВИпа — мгновенное ослепление 
всех врагов, оказавшихся рядом с 
магом. Эффективно против толпы 
‘слабых созданий. 

'им5ФИИу — невидимость на 
определенный период времени. 
Если противник не видит героя, но 
способен прислушиваться и при- 
нюхиваться, то невидимость не по. 
может 

Ноюодгат — возникновение го 
лографической проекции. Изобра- 
жение все время остается непо- 
движным и разрушается с первым 
ударом 

Зипгау — мощный луч искусст- 
венного, света бьет в указанную 
цель. Как и искры, хорошо работа- 
ет против призраков. 

Типйу — зеленая волна взрыв- 
ной силы, распространяется на все 
помещение и всех монстров в нем 
Способна разрушить некоторые 
объекты. 


ВЕАОЕ$ 

Магические атаки призрачны- 
ми клинками различной формы и 
мощности. По большей части ус- 
пешно конкурируют с магией Искр. 

|еззег В!адез - простой клинок; 
естественно, сам не наводится. Ки- 
дайте сразу много клинков. Однако 
лучше купить баддег о НОМ, кото- 


рый безасяких затрат маны выпус- 
кает такие клинки. 

Сгегиег В|аде$ — сначала перед 
вами создается желтоватый обо- 
юдоострый клинок, который через 
пару секунд сам наводится на про- 
тивника. Стоит недорого, а значит, 
доступен и вору, и воину. 

ВЙаде Тигге! — появление стаци: 
онарного магического генератора 
клинков, который обрабатывает 
‘ими ближайших врагов. 

В/аде 51 ке — один из ближай 
ших недругов подвергается дож- 
дику из клинков. Урон серьезный 

В/аде $огт - на головы попав- 
ших в сферу действия заклятья оп- 
понентов обрушится масса при 
зрачных клинков из магической 
энергии. Магия Древних. 

Снт 

Если провести конкурс на са. 
мую редко используемую магию, 
то сфера Света займет первое мес 
то, Освещение можно отрегулиро 
вать в игровых настройках, а атаку 
ющая магия есть и получше, Хотя 
ПОР $1югт иногда неплох, 

|езег АР — слабое освещение 
местности магическим шаром 
Шар горит постоянно, но вот боль 
ше двух одновременно «зажечь» 
вы не сможете. 

1еззег ИоВЕрибе — обычный луч 
света, направляемый вами в оппо, 
нента. 

бгеа{ег ИдВ{ — значительное 
освещение местности магическим 
шаром, Как и в предыдущем слу- 
чае, шар горит вечно, но установка 
одновременно трех и более шаров 
вам запрещена. 

‘бгеа(ег 1оВу рибе — самонаво- 
дящийся луч света, сильнее обыч- 
ного, 

ЦОР $\огт — световая буря: в 
воздухе появляются лучи света, ко- 
торые охотятся за оказавшимися 
неподалеку противниками 


‘ ъ 
МИ5Т$ ОЕ ОООМ 

Все пять заклинаний этой ма 
гической сферы, связанной с не 
житью, хранятся в книжных полках 
потустороннего мира, а вот в мага- 
зинах, увы, не продаются 

|еезег Аррапиоп — вызывает 
слабое подобие духа, который ата 
кует врагов. Наносится дополни- 
тельный урон могильным холо 
дом 

бгеа\ег Аррапйоп — впускает 
из эфирного мира злобную тварь, 
пожирающую жизненную энергию 
противников. Наносится дополни- 
тельный урон могильным холо- 
дом. 


61051 - появляется мощная не- 
жить, нападающая на души врагов. 
Наносится дополнительный урон 
могильным холодом. 

Зресна! Рнагиоглз — тратит ма- 
ны раза в два больше, чем тот же 
Поз, но и сильнее во столько же. 
Вместо духов появляются лапы 
давно умершего гигантского зверя. 
Наносится дополнительный урон 
МОГИЛЬНЫМ ХОЛОДОМ. 

Иер - превращение героя вли- 
ча, повелителя нежити. На десять 
секунд герой полностью игнориру- 
етлюбые физические атаки и полу- 
чает только половину вреда от ма- 
гии, Враги, имевшие неосторож- 
ность слишком близко прибли- 
зиться к личу, атакуются духами- 
защитниками своего повелителя. 
Магия Древних. 


ЕХРЕОЗЮН 

Сфера достаточно специфич- 
ная, так как используется в основ- 
ном в качестве ловушек. Но полез- 
на при отступлении и выманива- 
нии сильных противников 

Цеззег Ое{опаНоп зрпеге — вы- 
пускается небольшая сфера. Если 
отпустить кнопку вызова заклятья 
через секунду, то сфера произве- 
дет слабый взрыв при столкнове- 
нии с врагом или стеной. Если же 
держать кнопку, то взрыв сферы 
произойдет, когда вы ее отпустите. 

1ебзег Ехрюзме Випез — при 
применении заклятья появляется 
курсор, им надо указать на любую 
точку, к которой прикрепится спе- 
циальная руна, видимая только ге- 
роем. Как только к руне достаточно 
близко подойдет монстр, ждите 
одиночного взрыва средней силы. 

‘бтеа!ег Оетопацоп зрпеге - вы- 
пускается небольшая сфера. Если 
отпустить кнопку вызова заклятья 
через секунду, то сфера произве- 
дет несколько средних по силе 
взрывов при столкновении с вра- 
гом или стеной, Если же держать 
кнопку, то взрыв сферы произой- 
дет, когда вы ее отпустите. 

бтеаиег Ехрюзме Випе — при 
применении заклятья появляется 
курсор, им надо указать на любую 
точку, к которой прикрепится спе- 
циальная руна, видимая только ге- 
роем. Как только к руне достаточно 
близко подойдет монстр, то из нее. 
вылетят четыре сферы, каждая из 
которых практически сразу вызовет 
средний по силе взрыв. 

Саааузт - при применении 
заклятья появляется курсор, им на- 
до указать на любую точку, к кото- 
рой прикрепится специальная ру- 
на, видимая только героем. Как 


только к руне достаточно близко 
подойдет монстр, то из нее вылетят 
уже шесть сфер, каждая из которых 
очень скоро вызовет мощный 
взрыв. В это же время произойдет 
землетрясение, как уничтожающее 
всякие разрушаемые объекты, так 
и наносящее урон противникам. 
Магия Древних. 


РАМИАЯ 


В эту сферу вошли все заклина- 
ния, так или иначе связанные с воз- 
действием на помощника, Наибо- 
лее применимы они на Цд’а — бой- 
ца из воинской гильдии. 

ЗАгои@ РапИаг - помощник 
уменьшается настолько, что враг 
его не может заметит. Такая неви- 
димость, в отличие от обычной, 
при активных действиях помощни- 
ка не исчезает. 

Еп/агде Ратйаг — помощник 
‘становится в два раза больше, тем 
самым добавляя дополнительный 
урон к своим атакам и получая за- 
щиту от физического вреда. 

Еттро\иег Ратйаг — полное вос 
становление жизней и маны по- 
мощника плюс временное (на одну 
минуту) увеличение показателей 
мощи и защиты помощника напо- 
ловину. 

М/ага Рапийаг — помощник ста- 
новится бессмертным. Действует 
десять секунд. 

Везитес! РатШаг - возвращает 
к жизни умершего помощника 
Магия Древних. 


НОВНОН 

Влияние на поведение монст- 
ров и выкачка из них жизней. Не- 
достаток: значительная часть кру- 
тых монстров имеет к этому боль- 
шую сопротивляемость или имму- 
нитет. 

Теггог — враги жутко пугаются и 
убегают до тех пор, пока не выйдут 
из сферы этого заклятья. Очень 
приятно, если хотите не отвлекать- 
ся на всякую мелочь типа паучков и 
кабанов. 

Ваде - доводит ярость врагов 
‘дотакой степени, что они начинают 
драться между собой. Даже после 
‘окончания действия этого заклятья 
вполне возможно продолжение их 
ссоры 

1еззег Ога — из монстра вытя- 
гивается его мана и жизненная си- 
лав виде синих и красных шариков 
соответственно. Как только они до- 
стигают героя, он получает допол- 
нительно столько единиц к мане и 
жизням, сколько взял у монстра. 

‘Сгезег Ога — из монстра вы- 
тягивается его мана и жизненная 


ыы 


сила в виде синих и красных шари- 
ков соответственно. Как только они 
достигают героя, он получает при- 
бавку к мане и жизням в соотноше- 
нии 1 к 2. То есть вы получите вдвое 
больше маны и жизней, чем высо- 
сали из монстра 

Випе оГТеггог - вы кидаете ру. 
ну, она захватывает монстра, а тот 
наводит неимоверной силы ужас 
на своих собратьев. Ужас прекра- 
тится только с окончанием дейст- 
вия заклятья. Магия Древних. 


ции 

На ваше усмотрение представ- 
лены четыре гильдии: Тве гоп пд 
(воины), Та|атай (волшебники), 
Тре Огдег о{ АпсН (клирики), Вас- 
свапа! (воры). 

Вы вольны как вступить в лю- 
бую гильдию, так и не вступать в 
них вообще. Дозволено выбирать 
и несколько гильдий сразу, вплоть. 
до участия во всех четырех. К сожа 
ленью, в этом случае опыт делится 
между всеми гильдиями, а значит, 
расти герой будет достаточно мед: 
ленно. 


Вступивший в гильдию получа- _ 
ет доступ в специальный магазин, 
где продаются соответствующие 
характеру гильдии предметы, С 
выполнением особого задания, ко. 
торое будет предложено после 
прохождения вулканического и ле- 
дяного мира, появится доступ и в 
продвинутый «для внутреннего 
круга» магазин с более качествен- 
ными и дорогими товарами. Од- 
нако, если даже вы решили не 
вступать в определенную гильдию, 
все равно посетите ее: вполне воз- 
можно, что она имеет что-то такое, 
что доступно и посторонним. 

В гильдии вам же предложат 
взять помощника — гапаг. Вы мо- 
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жете вступить сразу в четыре гиль- 
дии, но четырех помощников вам 
взять не удастся. Только один по- 
мощник, причем до самой вашей 
смерти. Если же помощник умрет, 
то от него все равно не избавиться: 
надо будет восстанавливать его на 
алтаре в гильдии клириков. 

Член гильдии также приобре- 
тает особые спецумения: новичок- 
маг тратит меньше маны на магию, 
воин получает возможность кру- 
шить двери и замки ит. п. Всё это 
описано в главе «Умения», причем 
первыми идут начальные умения, а 
уж затем рассказывается про про- 
двинутые (также получаемые по- 
сле выполнения особого квеста) 

Однако существуют три уме- 
ния, которые появляются в момент 
выхода в лес после прохождения 
двух миров. Опишу их 

СИтЬ - возможность лазить 
по веревкам, лозам и т. п. объек- 
там; 

10пд }итр - увеличение мак- 
симальной дальности прыжка; 

Ра - уменьшения урона от па- 
дения с высоты наполовину. 


ВОИНСКАЯ 
ГИЛЬДИЯ 

‘Самая многочисленная, так как 
в ее рядах состоят все стражники 
Глэдстоуна. Специализируется на 
оружии из холодной стали и мощ- 
ной защите. Продается уникальное 
оружие типа Ризт $миога. Не член 
гильдии может пройти серию тре- 
нировок по прыжкам и стрельбе, а 
также сразиться с партнером. 

Начальный магазин: полная 
железная броня, все виды обычных 
мечей, несколько Гопазмог4 Риз 
и наилучший лук в игре — бгеа!Бому 
УВ. 

Продвинутый магазин: ничего 
более приятного, чем в начальном. 


УМЕНИЯ 

МОНу Вюм — воин может вы- 
бивать двери и сносить мощными 
ударами крышки с сундуков. Ог- 
ромная сила позволяеттакже удво- 
ить мощь ударов кулаком 

Вар ке - герой быстрее 
орудует оружием, а значит, и быст- 
рее убивает недругов. 

МагкзтапзМр - это умение 
позволяет включить прицел для 
дальнобойного оружия, однако 
менее эффективно, чем похожее 
пирег у вора. 


ПОМОЩНИК 

|9 - эдакие пустые латы, спо- 
‘собные к полету. Самый глупый и 
воинственный из всех помощни- 
ков. Правда, и лучший боец, кото- 
рый хорошо держит удары против- 
ников. 

Есть у него и слабость: плохо 
переносит огненные и электричес 
кие атаки 

Хорошо ищет оголодавшему 
герою еду иеще лучше рассказыва- 
ет подробности о большинстве 
встречаемых вами монстров. 


МАГИЧЕСКАЯ 
гильдия 

В этой гильдии изучаются раз- 
личные формы и проявления ма- 
гии, поэтому в ее библиотеке про- 
даются почти все известные закли- 
нания. 

В специальном магазине най- 
дете множество зачарованных ве- 
щиц, в том числе и самую полезную 
на раннем этапе — Саддег ой Пар 
Посторонние могут перезарядить 
магические кристаллы для даль- 
нейшего использования, 

В библиотеке огромный вы- 
бор - фактически две трети от всех 
имеющихся в игре заклинаний. От. 
сутствуют только некоторые защит- 
ные заклятья и часть магии Древ- 
них 

Начальный магазин: ингреди- 
енты, Оаддег о# МАР, несколько 
видов латных перчаток с магичес- 
кими свойствами. 

Продвинутый магазин: Ва о! 
ОгакеНге, кинжалы с молниями, 
амулет защиты от магии Древних, 
восстановители маны. 


УМЕНИЯ 

Агсапе 1оге — на всю атакую- 
щую магию тратится меньше маны. 

1егиЙу - герой может взять 
предмет в руки и сразу узнать его 
назначение и особенности, а также 
‘дополнительную информацию, ко- 
торая есть практически у всех 
предметов, но доступна лишь магу 
< Вепу. 


Мапа Тар — способность выса- 
сывать магическую силу из окру- 
жающего мира, позволяет быстрее 
восстанавливать ману. 


ПОМОЩНИК 

бизеа — существо, любящее 
‘отбиваться от своих врагов магией. 
Любит искать алхимические ингре- 
диенты, а также знает некоторые 
полезные рецепты из них. Может 
определить природу некоторых 
магических вещей. 

В бою с применением грубой 
физической силы не очень хороша, 
но неплохо сопротивляется маги- 
ческим атакам. 

Рекомендации: хорошо помо- 
гает клирикам, которые разбира- 
ются в алхимии. 


КЛИРИЧЕСКАЯ 
ГИЛЬДИЯ 

В отличие от магов, клирики 
всегда уделяли внимание не атаку- 
ющему волшебству, а исцеляюще- 
му и защищающему. Поэтому в их 
библиотеке вы найдете массу таких 
заклятий. Помимо магии, клирики. 
хорошо разбираются во множестве 
трав и других ингредиентов для 
приготовления различных предме- 
тов — за небольшую сумму вы мо: 
жете их прикупить. Человеку сули- 
цы надо будет тоже зайти к клири. 
кам. Помолившись у алтарей (при- 
сев рядом), вы повысите уровень 
‘своего здоровья и маны 

Магическая библиотека: все 
заклятья «работы» с помощником, 
лечебные и наиболее простые ата- 
кующие. Уникальные: Ро1зоп $Ме9 
и бгезег Неа! 

Простой магазин: различные 
ингредиенты, свитки лечения и 
средства защиты — броня, перчат- 
ки. Продвинутый магазин: мощные 
восстановители маны и жизни, 
камни с древней магией 


УМЕНИЯ 

Негь (оге — сразу определяется 
сущность найденных алхимичес- 
ких веществ, то есть трав, камеш- 
КОВ ИТ. П. 

5риИ Гауу — уменьшение затрат 
маны при применении исцеляю- 
щих и охраняющих заклятий. 

Ноу ке — нанесение двой- 
ного урона при атаке любой нежи- 
ти. Реально применяется только в 
потустороннем мире. В других мес- 
тах нежить замечена не была. 

Вез1оге Ратаг — герой может 
оживить погибшего помощника 


ПОМОЩНИК 
боу — милое создание, спо- 
собное как атаковать врага магией, 


так и лечить героя. Любитоблетать 
местность ради ‘полезных штучек 

Специальные умения: лечит ге- 
роя, может исцелить его и от от- 
равления. В темных комнатах лю- 
бит применять освещающую ма- 
гию. В рукопашном бою слаба, но 
вот в магической схватке продер- 
жится довольно долго. 

Рекомендации: полезна вору и 
воину. 


ВОРОВСКАЯ 
ГИЛЬДИЯ 

Неофициальная гильдия, ко- 
торую не принято расхваливать в 
приличном обществе. Однако и во- 
ровские навыки могут пригодиться 
в ваших приключениях. 

Начальный магазин: луки, кин 
жалы и кожаная броня. А ещё арте- 
фактная перчатка Скорости и ядо- 
витые алхимические вещества. 

Продвинутый магазин: мягкая 
кожаная броня, щит невидимости, 
кинжал с отравленным лезвием, 
артефакты защиты от яда. 


УМЕНИЯ 

РСК 1осК — позволяет взламы- 
вать замки, если их сложность 
меньше или равна воровскому 
уровню героя. 

<1еа! - воровство у некоторых 
героев или из магазинов. В послед- 
нем случае просто берем вещь и, 
не платя за нее, уходим. Если пове- 
зет, то вещь ваша, ежели застука 
ют, то двери магазина закроются 
перед вами навсегда 

ВаскыаБ - благодаря этому 
умения подлые удары в спину вра- 
га становятся очень эффективны, 
так как защищенность несчастного 
снижается в два раза 

зпрег — снайпер. С нажатием 
клавиши Р9 Ур появляется увели- 
чительный прицел для вашего 
дальнобойного оружия. Если попа- 
дете, то урон врагу нанесете боль- 
ше, Если еще умудритесь всадить 
врагу стрелу в спину, то действуют 
правила умения Васкиаь 

Оеа!й ие — у вора появляет- 
ся небольшой шанс убить против- 
ника с одного удара. 


помощник 

$угиз — хитрое и проворное 
создание. Не очень силен в бою, но 
врагам будет очень-очень трудно 
попасть по нему. 

А пока враги носятся за по- 
мощником, вы можете спокойно 
перебить их всех. Если вспомнить, 
что 5угизз в бою частенько отравля- 
ет противника, то выгода от «рабо- 
ты» стаким союзником вполне оче- 
видна. 


Очень часто находит полезные 
предметы в виде кучек монет, ал- 
химических веществ и простого 
оружия. Самый умный из всех по- 
мощников, очень много знает о не- 
известных вам вещах и частенько 
дает хорошие советы 

Специальные умения: иногда 
кастует на героя невидимость, но 
чаще всего — Робоп 5Ме!, который 
обязательно применит на отрав- 
ленного героя и без всяких указа- 
ний. Периодически отравляет ваше 
оружие Сгеаиег Розоп на один 
удар. Рекомендации: на мой 
взгляд, наиболее приятный по- 
мощник. Лучше всего подходит ма- 
гуи воину 


Воровская гильдия при долгом 
изучении очень похожа на воин- 
скую, а клирическая — на магичес- 
кую. И вор, и воин могут стрелять, 
как снайперы, и устранять мешаю 
щие замки и двери, а маги и кли- 
рики вынуждены пользоваться 
всей магией, включая как атакую- 
щую, так и защитного характера. 
Посему наиболее эффективны че- 
тыре комбинации: воин-маг, воин- 
клирик, вор-клирик, вор-маг. Так у 
вас и магия развивается, и нет дуб- 
лирования специализаций. 

В начале прохождения игры 
маги не очень сильны, да и особо 
мощных и дорогих заклинаний 
сразу не могут купить. К середине 
процесса по спасению мира статус 
всех волшебников повышается 
различной магии больше, запасы 
маны возрастают. Однако при при. 
ближении к финальной схватке за- 
мечается увеличение поголовья 
продвинутых монстров или тварей, 
‘обладающих иммунитетом ко мно- 
гим заклятиям либо хорошо сопро- 
тивляющихся всей магии в целом. 
Не дожидаясь встреч с такими ре- 
бятами, но уже прилично «нака- 
чав» вашего мага или клирика, 
вступайте в воровскую или воин- 
скую гильдию. 

Имеет смысл сходить в каждую 
из пильдий и получить там квесты 
для вступления в них. Об их выпол- 
нении вы сообщите только в те 
гильдии, которые вам интересны, а 
вот приятные сюрпризы оставите 
себе. 

Клирики, например, перед 
тем, как дать квест по вступлению в 
их ряды, подкинут (еззег Неа!, маги 
дадут Цез5ег брагК, а воины — щити 
кинжал. Исключение из приятного 
правила — воры. 

Заглядывайте во все щели, ло- 
майте все бочки, то есть чувствуйте 


себя как дома. По мере посещения 
миров вам станут доступно все 
больше областей Верхнего города, 
и в подвале одного из домов най- 
дете В!пд о! Кедепега оп. 

Бывали случаи, что заклинание 
в библиотеке давали бесплатно. 
Достаточно было взять второе та- 
кое же, а за первое уже не надо бы- 
ло платить. Оставалось вернуть на 
полку второе заклинание и уйти. 

Смешивание алхимических 
ингредиентов происходит в специ- 
альном разделе книжки. Даже не 
думайте о комбинации вещей пря- 
мо в рюкзаке героя — такой прием 
никогда не сработает, даже если 
все смешивается правильно. Самое 
эффективное (но не самое мощ- 
ное!) оружие - лук бгеа\Боми ВН в 
паре с мечом $\мег Рапод. 

Можно, конечно, постараться 
и поискать что-нибудь типа ТРо- 
пап'5 бгеа! $\мог4, но реально это 
не нужно, так как нет ни одного 
противника, который спокойно бы 
переварил $/№ег апд 

Он хорош не только против 
всякой мелочи, но и против бос 
сов — каждый удар дополнительно 
снимает от одного до пяти процен- 
тов максимума жизней 


Как можно больше экспери- 
ментируйте. Беритесь за все квесты 
гильдии и выполняйте их, ищите в 
домах Глэдстоуна потайные двери, 
находите многочисленные комби- 
нации магических предметов. 


Прохождение не описывает 
абсолютно все ваши возможные 
действия в игре: есть возможность 
выполнения второстепенных, до- 
полнительных приключений, кото- 
рые никак не повлияют на прямое 
продвижение по сюжетной линии. 


ГЛЭДСТОУН_ 

Идите вперед, осваиваясь суп- 
равлением. Ваша задача — убить 
голыми руками паука и поднять с 
земли журнал и мешок для инвен- 
таря. После чего выходите из леса и 
смотрите мультик. Героя вытолка- 
ли из замка и приказали записать- 
ся в гильдию? Так и сделаем, но 
только сначала нужно поговорить с 
бродягой у замка — он расскажет, 
что вас готовы принять не только 
магическая, клирическая и воин- 
ская гильдия, но и воровская. 

Кроме гильдии, вам полагает- 
ся выбрать и помощника. Причем 
помощника можно взять из той 
гильдии, куда вы не записались. 
По пути к гильдиям разбивайте 
бочки - в них найдете массу пред- 
метов. Особенно ценные призы на. 
ходятся во множестве бочек напро- 
тив воинской гильдии... Однако так. 
просто вас не примут, а перво-на- 
перво предложат выполнить не- 
большой квест. А в качестве залога 
дадут небольшие подарки: воин- 
ская предложит кинжал и щит, ма. 
гическая — заклятье брак, а клири- 
ческая — магию 1е5ег Неа!. Все это 
добро вы получите за одну монету, 
поэтому обязательно посетите зда 
ния всех гильдий, даже тех, кото- 
рые вам неинтересны 


Остается проведать хорошо 
спрятанную воровскую гильдию. 
Найти ее довольно просто — нужно 
открыть решетку напротив воин- 
ской гильдии и, присев на корточ- 
ки, упасть в зеленоватую трубу. Иг- 
ра потребует новый диск, а вы ока- 
жетесь в подземелье. Населяют его 
тайки тараканов - тварей не 
‘очень сильных, но быстрых. Сле- 
дуйте воровским пометкам в виде 
стрелок в круге, и дойдете до убе- 
жища рыцарей плаща и кинжала. 
‘Советую взять их помощника, если 


ЕЕЕ 


не захотите вступить в’саму воров- 
скую гильдию. Выбирайтесь из ка- 
нализации тем же путем, как и 
шли. У самой первой железной ре- 
шетки, где у вас состоялся разговор 
с вором-гидом, нажмите одну из 
двух кнопок, но не ту, что опускает 
решетку, а ту, что доставляет вниз 
лестницу. Выбирайтесь из канали- 
зации и затем идите из самого 
Глэдстоуна в его знаменитые леса. 
Вам нужно сделать три дела: 
убить кабана и взять его мясо 
(нужно для клириков), найти пор- 
тал и перебить всех крыс в старых 
доках. Выйдя из городских ворот, 
возьмите с пенька топор и идите 
вперед. Как дойдете до развилки, 
то определяйтесь, куда идти: путь 
налево приведет к порталу, а доро- 
га направо почти сразу выведет к 
докам. В доках вас будет поджи- 
‘дать десяток крыс, по одной-две на 
комнату. Убиваются топором с пер- 
вого удара. Как попадете в комнату 
со множеством дохлых тушек, го- 
товьтесь к встрече с двумя прямо- 
ходящими крысами-гигантами. За- 
бить их желательно поодиночке, 
выманив в проход, Все, теперь во- 
инская гильдия с радостью запи 
шет вас в свои ряды. Осталось до- 
биться благосклонности магов 
Идите к порталу около вулканичес- 
кой местности, наведите на него 
курсор, щелкните палочкой и тут 
же отбегайте (а то внутрь засосет). 
Мясо кабана у вас тоже есть, 
следовательно, вы выполнили пер- 
вую цель — добились возможности 
вступить в любую гильдию. С по: 
мощью специального магазинчика 
при гильдии прикупите что-нибудь 
из простого стреляющего оружия. 
Выбравшим путь мага советую ку- 
пить Оаддег оЁ Мари. Другие могут 
приобрести легкий арбалет. Мож. 


но сходить и в другую часть Глэд- 
стоуна, где среди массы домов 
расположены три магазина. Все 
они, впрочем, малоинтересны, так 
как любая гильдия имеет более бо- 
гатый выбор как простых, так и 
продвинутых вещиц. Можно за- 
браться через окно в один из скла- 
дов, можно поубивать крыс. Но по- 
ка особо интересным Нижний 
Глэдстоун вам не покажется. Прав- 
да, имеет смысл зайти в гостиницу, 
где в вашем номере лежит масса 
полезных предметов. 

Немного пошляйтесь по лесу, 
поубивайте кабанов и не забывай- 
те залазить в дупла деревьев, В 
каждом из них что-нибудь да най- 
дется. Как надоест, приступайте к 
следующему квесту по посещению 
жилища Драракла, Добраться к не- 
му легко — в лесу постоянно встре- 
чаются указатели. Можно обойтись 
и без их помощи, просто от порта- 
ла идите, никуда не сворачивая, 
вперед, от западной части карты к 
восточной. 

В пещерах Драракла шагайте 
вперед, встречайте орков и акку. 
ратно подходите к скелетам-ох- 
ранникам. Постарайтесь издалека 
побить их магией, а затем расстре- 
лять врагов с расстояния. В руко- 
пашной скелеты сильны, поэтому 
не дайте себя окружить или загнать, 
в угол. После охранников у вас по- 
явится возможность нажать кнопку 
на стене слева и пройти в секрет- 
ный ход со стражниками-орками. 
Если с ними не поговорили по-хо- 
‘рошему, то деритесь. 

Орки - ребята серьезные, по- 
этому расстреливайте их издалека, 
пока они отвлекаются на помощни- 
ка. Не забывайте обыскивать тру- 
пы - в каждом из них найдете де- 
нежки. Секретный ход приведет в 


три различных комнатызничего 
ценного нет, но’в нише в бассейне 
лежит мешочек с деньгами. 

Возвращайтесь из секретного 
прохода на прежний путь и ступай- 
те, аккуратно перешагивая через 
тушки врагов. Пройдите по мости- 
кам над водой (узнаете эти мости- 
ки? Точь-в-точь как те, из 102), и 
окажетесь в гостях у Драракла. То 
есть не у Драракла, а у его куколь- 
ного подобия. Непонятного вида 
летающий плащ предложит поки- 
нуть пещеры, что вы и должны сде- 
лать. Вернитесь в Глэдстоун и при- 
купите снаряжение получше, осо- 
бенно важно взять в библиотеке 
магической гильдии самое простое 
холодное заклятье. Оно вам приго- 
дится в мире лавы. 

Попасть в этот мир можно 
только одним способом — через 
портал неподалеку у доков, что в 
лесу Глэдстоуна. Тот самый портал, 
который вы ранее нашли для маги- 
ческой гильдии. Вступайте в него и 
шагайте вперед. Вот и настоящий 
Драракл, а не какая-нибудь под- 
‘делка. После непродолжительного 
разговора вас любезно перенесут в 
пещеры Драракла, которые вы уже 
ранее навестили. Зайдите в откры- 
тую дверь, выслушайте нотации 
плаща, выйдите в зал и ступайте ко 
второй двери. При вашем прибли- 
жении она откроется. Нажмите на 
кнопку на стене и пройдите по 
красноватым силовым полям над 
лавой. 

Вскоре вы попадете в некое не- 
понятное измерение, где вам будет 
нужно взойти на вершину архитек- 
Турного сооружения и в прыжке 
схватить золотой знак. Главное — 
схватить, даже если это чревато па- 
дением в бездну, потому что через 
секунду вас все равно телепорти- 
рует в безопасное место. Через эф- 
фектно открывающиеся ворота 
дойдите до прудика с гигантской 
головой Драракла в центре. Про- 
рок уходит из этого мира, но на 
прощанье просит собрать заново 
разбитое зеркало. Чем вы и займе- 
тесь. 

Оказавшись в лесу Глэдстоуна, 
вновь вступайте в портал, ведущий 
в мир вулканического огня. 
си итиоееисаоржиаки 
ВУЛКАНИЧЕСКИЙ — 
МИР 

Все создания в данном мире 
‘боятся холода, поэтому урон от не- 
го несут в двукратном размере и 
более. Обязательно прикупите са- 
мые дешевые заклинания сферы 
1се. 

Итак, вперед и только вперед. 
Аккуратно шагайте по узкой до- 


рожке и смотрите себе под ноги, 
чтобы не’свалиться в лаву. Соби- 
райте камешки магнезии и возьми- 
те бутылку с кровью дракона, дей- 
‘ствующей вроде особой мины. За- 
метив огненную змею, спешно ата- 
куйте ее: она довольно быстро 
восстанавливает жизни, поэтому 
бить надо быстро. Теперь по не- 
большому туннелю идите на от- 
крытое пространство, которое при- 
ведет к двум узким лазам с огнен- 
ными пауками. Расстреляйте гадов 
или закидайте их магией и впри- 
‘сядку следуйте по левому лазу. По- 
бейте по каменному дымоходу в 
пещерке и возвращайтесь обратно. 
Теперь нужно ползти по другому 
лазу, однако вы можете вскочить, 
на карниз у стены и по нему пройти 
к бесхозному длинному мечу. 

У выхода из лаза встречайте 
молодого дракончика. После смер- 
ти оного возьмите его мясо — оно 
очень  питательно. Аккуратно 
спрыгните на каменную платфор- 
му, которая опустит вас вниз, к во- 
дичке и туннелю. Выйдя из него, 
расстреляйте вулканический ста- 
лактит перед вами, и лава рассту- 
пится, образуя проход. 

Следующая задача чисто ар- 
кадного характера. Прыгайте по 
островкам и отстреливайте дра- 
кончиков. Не бойтесь упасть в ла- 
ву, за пару секунд здоровье почти 
не уменьшится. Кстати, можно за- 
прыгнуть на карниз сбоку и обой- 
тись без лишних скитаний по ост- 
‘ровкам. Запрыгивайте с последне- 
го островка в туннель справа. Те- 
перь проявите бдительность — 
когда одинокий дракончик начнет 
от вас сматываться, то не спешите 
за ним, если не желаете попасть в 
засаду из еще трех таких тварей. 
Аккуратно разделайтесь с ними, 
выманив в туннель. Теперь прой- 
дите налево, к спуску прямо вниз, к 
лавовому озеру. Шагайте по усту- 
пу, пока не заметите бордюрчик 
‘слева от вас. 

Запрыгнув на него, прыгайте 
на следующий. Тот приведет вас к 
туннелю. Если вы примерно поня- 
ли, как двигаться, то можно пробе- 
жать и по лаве, подлечиваясь. В 
следующей пещере соберите ян- 
тарь — Атьег — и расстреляйте вул- 
канический сталактит. Образуется 
мостик через лаву, по нему и ша- 
гайте. Оп! И хозяйка мира - дра- 
конша — пожелает с вами погово- 
рить, а в благодарность погасит 
мешающий вам пройти огонь. 

Минуйте зал с водой и камен- 
ными столбами и в пещере с лавой 
расстреляйте сталактит. После чего 
вернитесь в водный зал и запрыги- 


вайте по паре островков на уступ. 
Дойдите по трещины в уступе, ко- 
торую надо перепрыгнуть. Но мо- 
жете этого не делать, а дождаться, 
пока опустится платформа, и за- 
скочить на нее. Так вы получите 
возможность попасть в водную пе- 
щеру с призом в виде пяти бутылок 
драконьей крови. 

В конце концов вы перепрыг- 
нете через трещину, подниметесь 
повыше (на самый верх забираться 
не обязательно) и запрыгнете на 
платформу, ведущую в западный 
(по карте) туннель. Опять нужно 
попрыгать по островкам среди ла- 
вы, попутно ведя интереснейшие 
перестрелки с огненными змеями. 
Захватите свиток лечения и идите 
вперед, в следующий туннель. 


А теперь быстро вперед! Спры- ^ 
гивайте на землю перед воротами с 
изображениями драконов. Насту- 
пайте на отпечаток лап перед две- 
рью, постойте и быстро бегите в 
нее, так как она начнет закрывать- 
‘ся, как только вы сойдете с отпе- 
чатка. Не обращайте внимания на 
огненных змей, хотя паучков и 
можно пострелять, пока стоите на 
отпечатке. Переведите дух в безо- 
пасном месте и наступайте на отпе- 
чаток перед следующей дверью. 
Повторяйте процедуру, разделы- 
ваясь с врагами. Как только унич- 
тожите поочередно две пары ог- 
ненных шариков, не торопитесь 
бежать за очередную дверь. Про- 
сто, стоя у входа, расстреляйте все 
четыре шарика. 

Нажмите на иероглиф перед 
вами и выберите один из трех от- 
печатков, чтобы открыть соответст- 
вующие двери. Дверь прямо при- 
ведет к драконше. Дверь слева 
приведет к глазу в стене, от которо- 
го надо будет свернуть направо. 
Запрыгните на стеклянную площад- 
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ку с отпечатком и в комнате с че- 
тырьмя глазами спрыгните на пер- 
вый уступ с дверью. У маленького 
вулкана выстрелите по кнопке — и 
получите в награду лечилку и тали- 
<ман Кобры, артефакт, ускоряю- 
щий атаку рукопашным оружием в 
два раза! 

Итак, дверь справа приведет к 
каменной платформе, а та - к дра- 
конше. Не слушайте ее, а бегите 
расстреливать все три сталактита, 
чтобы озеро лавы превратилось в 
камень. После чего разворачивай 
тесь и атакуйте драконшу. Побейте 
ее мечом в ближнем бою (включи- 
те усиливающие примочки), а ког- 
да ее здоровье станет предельно 
испорченным, расстреляйте изда- 
лека. Драконша взорвется, а вы со- 
берете мешочки с деньгами на ме- 
сте озера лавы и прикоснетесь к ос- 
колку стекла 

Все! Мир пройден. Теперь ос- 
талось приложить осколок к зерка- 
лу и телепортироваться. 


Вернувшись в пещеры Драрак- 
ла, не спешите радоваться прохож- 
‘дению мира. Зловредный призрак 
отправит васв пещеры, так как «ос- 
новной выход» пока ремонтирует- 
ся. Вот так вы и окажетесь в мрач- 
ных подземельях с обитателями в 
виде тараканов и людей-крыс. Од- 
нако они уже не страшны, в отли- 
чие от ловушек с огненными шара- 
ми. Наступив на такую «плиту», от- 
бегите, иначе получите в лоб не 
один файрболи, а три-четыре. Ста- 
райтесь прижиматься к стенкам, 
так вы можете обойти опасную 
плиту. 

Подземелья богаты на потай- 
ные кнопки. К счастью, найти их 
очень легко, ведь достаточно по- 
смотреть на автокарту, где любые 
секреты отмечаются розовым цве- 
том. Итак, на первом этаже прой- 


дите на юг; а затем на восток, где в 
углу ‘будет потайная кнопка. Лест- 
ница приведет на следующий этаж 
подземелья, но с уже зеленоваты- 
ми стенами. Сверяясь с автокар- 
той, нажимайте секретные кнопки 
Также поищите за иллюзорной сте- 
ной в центре этажа. Лестница на 
следующий этаж найдется в юго- 
западном углу, 

Не нажимайте на кнопку спра 
ва от вас, иначе под вами прова- 
лится пол. Слева же перепрыгните 
через яму и найдите еще иллюзор- 
ную стену. За ней пройдите сквозь 
еще две такие стены. Далее идите 
по коридору, нажимайте кнопку и 
проходите немного на север, а за. 
тем на восток. Очередная лестница 
приведет на пятый уровень. Сохра- 
нитесь. Погнались за человеком. 
крысой? Зря, лучше аккуратно и ос- 
торожно перебейте скелетов-ох- 
ранников и минуйте массу лову- 
шек, пройдя вдоль стеночки. 

Теперь минуйте четыре дырки 
в полу, подберите заклинание 
еззег ЦОР! и выходите на свежий 
воздух, в леса Глэдстоуна. 


ЛЕДЯНЫЕ ПЕЩЕРЬГ" 


Продайте ненужные вещички в 
магазине, прикупите заклятья типа 
бгеацег 5Ме, Сгеа{ег В!адез и 
бгеаиег Неа(. Оружие можно не по- 
купать, если сохранили вынесен 
ный из вулканического мира меч 
Зайдите в замок Глэдстоуна: вас 
нигде не будут принимать, зато в 
пустых комнатах найдете два за- 
клинания, одно из которых — бат 
аде ме - вам потребуется. Итак, 
отправляйтесь в мир ледяных пе. 
щер. Портал в него находится в се. 
веро-восточной части лесов Глэд. 
стоуна, около озера, из которого 
берет начало речушка. 


Воти первый противник - ле- 
дяная змея. Она имеет способность 
быстро плеваться всякой гадостью, 
но не может передвигаться. Луч- 
шим вариантом борьбы с нею яв- 
ляется отстрел из дистанционного 
оружия при вашем постоянном пе- 
редвижении. 

Шагайте вперед, аккуратно 
пройдите по извилистой ледяной 
тропинке. Окажетесь перед нагро- 
мождением из снежных холмов, 
тут придется немного попрыгать. 
Вскоре перед вами появится стена, 
будет возможность пойти налево 
или направо. Оба пути приведут к 
нужному месту, поэтому выбор на- 
правления не очень важен. Если 
пойти направо, то придется проби- 
ваться через владения двухголо- 
вых тигров. Впрочем, они охраняют 
несколько неплохих вещиц и не- 
большое количество золота 

Повернувшие налево обнару- 
жат шута с посохом. Если вы не 
Убили его в лесу, то можете сде- 
лать это сейчас и получить непло- 
хой артефактный посох. Пройдите 
по реке. Видите пещерный ход? 
Вам нужно не туда, а в узкий про- 
ход сбоку. Разделайтесь с червем и 
пообщайтесь с воином, Спрыгните 
на дорожку изо льда, которая при 
ведет к входу в пещеру. 

На другом ее конце заберитесь 
по льду наверх, посетите малень- 
кую пещеру и заберите оттуда по- 
дарки. Со льда спрыгните к следу- 
ющему входу. Еще один червь па- 
дет смертью храбрых, а вы заби- 
райтесь наверх по сериям дырок во 
льду. Далее спускайтесь вниз по 
длинной тропке. Если хотите, раз- 
будите тигров, но лучше этого не 
делать, так как ничего ценного они 
не охраняют. Вы выйдете к белой 
‘башне, бывшему убежищу мощно- 


го некроманта, в отсутствие: кото- 
рого в башне хозяйничают амазон- 
ки. Откройте дверь и побеседуйте с 
королевой амазонок, Пришла пора 
зачистить башню от огнедышащих 
кур. Для этого от входа в башню 
идите налево, минуйте несколько 
комнат и поднимитесь по лесенке 


на второй этаж. Здесь найдутся 
гнезда, которые надо уничтожить. 
Сначала попадутся три, затем четы. 
ре (не забудьте взять дцагФап 
отЬ - полезная штука). Далее сту. 
пайте на запад, запомните комнату 
< непонятным постаментом и зай 


дите в проход, откуда летят куры. 
Расстреляв кур, уничтожьте их 
гнезда — тем самым вы выполните 
задание королевы амазонок. 

Возвращайтесь ко входу на 
уровень и от него идите направо. 
Преодолейте колюще-режущие 
препятствия, залезьте внутрь печки 
и достаньте красный камень. Кноп- 
ку не нажимайте — вылетит огнен- 
ный шар! Идите вперед и нажмите 
на кнопку на стене. Убейте кур и за- 
берите двуручный меч. Минуйте 
несколько комнат, откройте дверь, 
что перед вами, и на складе подбе- 
рите с пола фиолетовый кристалл. 
Осталось пройти на север в трон- 
ную залу. Если вы еще не атаковали 
амазонок, то королева предложит 
пойти познакомится с ними. Если 
согласитесь, то получите «гейм 
овер», если нет - надо будет драть- 
ся. Если же вы уже поссорились с 
амазонками, то драться придется в 
любом случае. 

У королевы 5 000 жизней, что 
не так уж и мало. Советую приме- 
нить в бою с ней ваш двуручник, 
съесть Спатрюп $пе и приме- 
нить все имеющиеся защитные за- 
клятия. Так ваши шансы на успех 


будут более чем достаточны. С тела 
королевы возьмите ключ, который 
уберет решетку рядом и позволит 
захватить приличную сумму денег. 
Также обязательно захватите руко- 
ятку меча 51мег Рапа. Теперь ре- 
шайте, будете вы телепортировать- 
‘ся обратно или еще побродите по 


башне. Можно вставить два крис- 
талла в постамент около куриных 
гнезд, после чего откроется масса 
секретных проходов с сюрпризами 
Можно поискать еще два кристал- 
ла, можно принять участие в осво. 
бождении пленников, можно по- 
лучить от гильдии медальон для 
открытия двери в казармы. В об- 
щем, в любом случае мир вы уже 
завоевали. 

Выбравшись в пещеры Дра- 
ракла, сразу же приложите рукоять 
$1ег Рапд к разбитому зеркалу. Вы 
получите один из самых мощных 
мечей в игре! Осталось только най. 
ти приличную кольчужку. Для этого 
выбирайтесь пешим ходом из пе- 
щер и зайдите в Глэдстоун. Кстати, 
с появлением на свежем воздухе 
герою дадут три спецумения: поло- 
вина урона от падений, более 
длинный прыжок и способность 
карабкаться по различным лианам, 
веревкам ит. п. 

В замке Глэдстоуна объявится 
король, который любезно выспу- 
шает ваши предложения, после че- 
го вы сможете купить броню из 
шкуры дракона у придворного куз- 
неца. Теперь у вас есть и очень 
сильный меч, и наилучшая кольчу- 
га. Пришло время пообщаться с 
главами гильдий и получить новые 
квесты. Причем квесты довольно 
сходные и простые. Следующим 
миром станет родная планета ино- 
планетян. 


МИР РАСЫ РУЛОЙ 

Нужный портал отыщется чуть 
восточнее центра леса, неподалеку 
у дороги, ведущей из Верхнего го- 
рода в Нижний. Можете не воевать, 
< бегающими зверьками, так как 
они на вас нападать не будут. Хотя 
< трупов разрешено поднять их 
глазки, используемых в качестве 
динамита 

Двигайтесь вперед по тунне 
лям, чтобы выйти к озеру зеленой 
кислоты. Уничтожьте каменные ге. 
нераторы (всегда сносите их — в 
любое время и в любом месте) и 
разберитесь с инопланетянами 
Они плохо переносят рукопашную 
‘схватку, а к магии более-менее ус 
тойчивы. 

Включите заклятие Батаде 
ма и прыгайте в проход в следу- 
ющую комнату. Если оперативно 
подлечиваться по пути через кис- 
лоту и резво бежать, то прибудете 
вы туда в полной сохранности. Та- 
ким же путем попадите в следую- 
щую пещеру. Не забудьте про 
уничтожение генераторов! 


Ваши путешествия по кислоте 
закончатся, как только доберетесь 
до дверей. Заходите в любую из 
них и носитесь на бешеной скоро- 
сти по помещениям, стараясь ата. 
ковать не инопланетян, а именно 
генераторы. В маленьких комнатах 
с красными стенами бейте не толь- 
ко оба генератора, но и устройство 
у стены. Зачищайте местность 
(Ратаде Зме, Сгеаиег Не! и меч 
1№ег Рапд — лучшая комбинация) и 
продвигайтесь в юго-восточный 
угол. Там убейте врагов и подбери- 
те выпавшую из одного из них ру- 
ку. Ее надо приложить к соответст- 
вующему изображению у двери в 
командном центре, то есть в лю- 
бом из двух средних по размеру 
помещений с окнами и комнатуш- 
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кой внутри. Там уничтожьте гене- 
раторы“и устройство, тогда на вы- 
ходе из комнатушки сразу получи- 
те появившийся прямо в полу теле 
портер. Он приведет героя в новую 
область, где летают непонятного 
вида глаза, которые слабее даже 
рабов-инопланетян. Эти глаза вы 
пускает местный босс, предпочита 
юЮщий жить в кислот 

дело, что босса надо убить, но в 
кислоте особо не повоюешь. Нуж 
но сделать хитрый ход: встать на 
последнюю, ближайшую к боссу 
ступеньку и очень-очень медленно 
пойти вперед. Так можно найти ме. 
<то, где вы еще можете стоять на 
‘ступеньках (то есть еще не падаете 
в кислоту) и в то же время можете 
‘достать тварь мечом. 


Понятное 


В крайнем случае, если лень 
возиться с поиском нужной точки, 
то просто закидайте врага магией, 
одновременно восстанавливая ма- 
ну с помощью Мапа {ой. Под гра- 
дом бгеа{ег Вадез еще никто хоро- 
шо себя не чувствовал. Теперь те- 
лепортируйтесь обратно в пещеры. 
Выходите из них, попутно разнося 
неведомо откуда взявшихся скеле 
тов. Вновь посетите гильдии и от 
читайтесь о выполненных работах. 
Тут же прикупите необходимый 
инвентарь из доступных теперь 
‘спецмагазинов. Да и новые уме- 
ния, присвоенные за рост в рядах 
гильдии, вряд ли помешают 

И еще -— потратьте все имею- 
щиеся у вас деньги. В зависимости 
от ваших увлечений вложите их 
или в заклятья, или в оружие. При. 
купите побольше полезных вещиц 
типа восстановителей маны. В об- 
щем, уходите из Глэдстоуна с пус- 
тым кошельком. Все равно — скажу 
по секрету — больше ничего купить 
вам не дадут. А зачем тогда вам 
деньги? 


МИР 

Самый мощный из всех миров 
по продуманности. Атмосфера 
ужасного, заброшенного дома с 
привидениями отражается во 
всем. Периодически заходите в 
раздел диалогов, чтобы слышать 
фразы невидимок. Заметив какую: 
нибудь картину или изображение, 
смотрите на нее, пока не прогре- 
мит гром и вспышка молнии не от- 
кроет на пару секунд истинную 
сущность вещи 

Чтобы достать четвертый оско- 
лок зеркала, необходимо навести 
порядок в мире нежити. Нужный 
портал расположен в северо-за 
падном углу, неподалеку от входа в 
Нижний город. По пути, правда, 
встретятся новые противники - ад: 
ские псы, которые и украли душу у 
героя. Бойцы они слабые и очень 
боятся вашего меча $Йуег Рапд. 

Вот вы и попали в царство 
мертвецов и потерянных душ. Вы 
оказались в большом холле с че. 
тырьмя дверями. Открыв ту, что за 
спиной, вы сможете телепортиро- 
ваться обратно в лес. Остальные 
жетри двери ведут в различные ча 
сти заброшенной усадьбы 

Сначала откройте дверь справа 
и осмотрите всетри комнаты. Лету. 
чих тварей не бойтесь — они слабы, 
хоть и быстро двигаются, а вот 
уродливые толстяки очень медли. 
тельны. Поэтому против первого 
типа монстров применяйте меч, а 
против второго — лук. Атакующую 
магию не применяйте, так как у 
противников слишком высокий 
уровень сопротивляемости к ней 
Когда с врагами разделаетесь, за. 
ходите на кухню: одна из ее дверей 
ведет в хранилище, а другая — в 
подвал. 


Вэтом подвале прочно обосно. 
вались маленькие собачки-скеле- 
тики. Их много, и они каким-то об- 
разом восстанавливают свою чис- 
ленность. Поэтому включите за- 
щитное волшебство и бегите на 
север, немного поворачивая на 
восток. Упадёте в яму и окажетесь 
в винном погребе. Возьмите с пол 
ки парочку бутылок вина и сохра 
ните их на будущее. Откройте 
дверь, запрыгните на лестницу и 
упадите в еще одну яму. А теперь 
выбегайте из подвалов с этими 
скелетиками 

Вернитесь обратно в старто 
вый зал, откуда теперь шагайте на 
лево. Разберитесь с толстяком и 
приготовьте ваши электрические 
заклятья. Наиболее пригодным бу 
дет [е5зег брак — маны расходует 
немного, зато бьет очень быстро. 
Теперь открывайте одну из дверей 
сбоку и готовьтесь к битве с при 
зраками. 

Они боятся только электриче 
ства и света, а все остальное про 
тив них неэффективно, Сущность 
такая мерзкая у бестелесных созда 
ний, Вам нужно иметь и бгеаому 


ЗВИ\, если вы состоите в воинской 
гильдии, — по призракам этот лук 
будет бить молниями. Таким обра 

зом, одновременно можете приме. 

нять нужное заклятье и стрелять из 
лука 


После схватки обыщите биб 
лиотеку: достаньте из полок обаза 
клятья вызова духов. А сейчас сюр. 
приз - щелкните на деревянной 
панели в северо-восточном углу 
библиотеки, и найдете секретное 
помещение. Там обнаружится су 
пермагия Древних — Ис. На выхо 
де из секрета будьте бдительны - 
появится еще один призрак, а вот 
статуя резко изменится 


Осталось только подойти к же- 
лезной решетке, которая ведет в 
сад. Слева от нее стоит шкаф с нот- 
ным листком и маской маны. Обя- 
зательно возьмите листок, открой- 
те решетку и исследуйте садик. Как 
только встретите безголового зом- 


би, осмотрите его, и ваш помощ. 
ник предложит поискать его голо 
ву. Как только она найдется, снова 
щелкните на зомби. Он пойдет 
прорубать выход из сада, а вы, по- 
<мотрев на автокарту, заметите не. 
большой просвет в стене растений. 
Там лежит тысяча монет (а вот ло: 
пату взять не удастся) 

Выходите в стартовый зал и те. 
перь ступайте вперед. Танцоры 
привидения и комната с двумя 
лифтами. Встаньте внутрь одного 
из них и поезжайте на второй этаж, 
Зайдите в юго-западную комнату, 
где надо будет взять пустую бутыл- 
ку. Теперь зайдите в комнату на се 
вере; в шкафу лежит кожаная бро- 
ня, уменьшающая урон от огня в 
два раза. Третья угловая комната в 
северо-западе очень мала: возь 
мите еще одну пустую банку и 
щелкните ею на светильнике на по- 
толке. Теперь вы получите полную 
банку с маслом, а значит, светиль- 
ник будет пустым и не сможет го- 
реть. 

Следующая дверь, если дви- 
гаться с запада на восток, ничем не 
ценна. Остаются три двери, но две 
из них заперты, а фактически от- 
крывается только третья, в юго- 
восточном углу. Сохранитесь перед 
тем, как открыть дверь, и приго- 
товьтесь к небольшой пробежке. 
Бежим прямо через комнату, пово- 
рачиваем, пропускаем первую 
дверь справа и открываем вторую 
по ходу движения дверь справа. Не 


теряя времени, щелкаем на лампе 
на потолке 

Уф, можно перевести дыхание. 
ЕСЛИ есть желание, сохранитесь и 
загрузите предыдущую сохранен- 
ку. Вы увидите, что, если не опусто- 
шить лампу, то она упадет на дере- 


вянный пол и начнется мощнейший 
пожар. К счастью, вы его предотв: 
ратили. 

Напротив входа в комнату с 
лампой находится библиотека с 
еще одним смертоносным закляти. 
ем в книжном шкафу. Осталось 
пройти по коридору на север и на 
запад в зал, где на столе лежит 
ключ. Возьмите его и осмотрите 
обе книжные полки — еще два за. 
клятья у вас в кармане. Выходите 
через дверь рядом, попадёте снова 
клифтам. Спуститесь вниз, на пер 
вый этаж, Между лифтами обнару 
жатся старинные часы. Вам нужно 
щелкнуть на их замкетри раза, что. 
‘бы они сломались. 

С другой стороны стены, на ко- 
торой ходят лифты и висят часы, 
появится пианист. Сначала погово: 
рите сним, затем войдите в инвен- 
тарь и щёлкните на него бутылкой 
вина. Подождите немного и щелк- 
ните на пианисте нотным листком. 
Подождите немного, и в стене от. 
кроется проход. Поднимитесь по 
лестницам и бегите вперед, через 
занавески. Щелкните три раза по 
яркому синему изображению на 
стене прямо перед вами. Таким об- 
разом вы ослабите босса-демона. 

Применяйте защитную магию 
и смечом в руках быстро добивай- 
те неприятеля. После этого оста- 
лось только вернуться в пещеры. 

Р.5. В потустороннем мире 
можно встретить и отца героя. Для 
этого разбейте окно в комнате с ог- 


неопасной лампой и спрыгните 
вниз, в небольшой сад. Разделай- 
тесь с зомби и подойдите в южный 
угол. Подождите, пока сверкнет 
молния, и заметите, что квадрат 
земли на мгновенье исчезает. При 
сядьте на этот квадрат, и с молнией 
снова откроется дыра. Вы упадете в 
подвал с пятью зомби. Перебив их, 
пройдите чуть вперед, там и встре- 
титесь с духом отца. Разговор будет 
серьезным, и ради него стоило по. 
возиться. Откройте каменную стену 
в конце пути, и окажетесь в знако: 
мом месте, в подвалах со скелети 
ками. 
ВЫЖЖЕННАЯ 
ПУСТЫНЯ 

После посещения четвертого 
мира сразу переходите в пятый 
Глэдстоун полностью разрушен, 
но, к счастью, его лавки вам так и 
так не нужны, поскольку у вас все 
деньги вложены в инвентарь и за- 
клятья. Искомый портал находится 
в точке озера, из которого берет 
начало река. Охраняется он непло. 
хо, заранее надо подготовится к 
встрече с адскими псами 

Заходите в портал и встречайте 
«дружественную» делегацию. Вам 
будут противостоять два типа тва- 
рей: мутанты и своеобразные 
«страусь». И те, и другие в ближ- 


нем бою заражают радиационной 
гадостью - лечиться придется в 
любом случае. Лучше всего это 
сделает ваш помощник. Если он 
погибнет, то после битвы исполь- 
зуйте на него Мезопез. Активней 
вызывайте демонов, чтобы отвле- 
кать внимание противников, и 
пользуйтесь защитной магией. 
Атакующее волшебство применять 
смысла нет — у этих врагов к ней 
сильный иммунитет. Главное — не 
переживайте из-за радиации: она 


хоть иубивает героя, но достаточ- 
но медленно, так что времени хва- 
тит, чтобы разделаться с мутантами 
и страусами и попросить помощ- 
ника вас вылечить 

Несколько минут идите по ка- 
ньону, затем спускайтесь в туннель 
перед вами. Пройдите вперед, и 
окажетесь на каменном мосту над 
землей. Справа от вас увидите 
Желтое озеро, однако вам нужно 
спрыгнуть с левой стороны и вни 
мательно приглядеться. Прямо пе- 
ред вами находится лиана, по ко- 
торой можно забраться на выступ 
‘сверху. На нем вы увидите забав- 
ную розовую свинушку. В ней ле. 
жат 100 тысяч монет - забирайте, 
спускайтесь на землю и заберитесь 
по лиане на мост, откуда вы прыга 
ли вниз 


Голые 
Повиее 


Шагайте дальше, минуйте пе. 
щеру с желтой речкой. Вскоре ока 
жетесь на площадке с ямой посере- 
дине. Ни в коем случае не спрыги. 
вайте на землю! Вам нужно прыг. 
нуть на выступ слева, который, 
если судить по карте, находится на 
югот площадки. Если немного раз- 
бежитесь, то обязательно на этот 
выступ попадете. Идите мимо ис- 
крящейся проводки вперед по тун- 
нелю, 

'Спрыгивайте вниз, в каньон, и 
идите по нему вперед. Заберитесь 
по лиане на выступ в конце прой- 
денного каньона и минуйте оче- 
редной подземный ход. Забери- 
тесь наверх по лестнице и следуйте 
по пути, который перед вами. В 
конце концов вы обнаружите непо- 
нятного вида здание и странника. 
Тот будет хвалиться, что он послед- 
ний из оставшихся нормальных 
людей, и расскажет о странном не- 
видимке внутри 

После разговора зайдите 
внутрь здания и щелчком мыши от- 


кройте панель на стене слева 
‘Щелкните на кнопке, выходите из 
здания и открывайте панель у лиф 
та. Кнопка позволит спуститься 
вниз, в подземное сооружение 

Вот появились новые враги, 
навсегда заменившие мутантов 
Эти пушки могут стрелять как ла- 
зерными лучами, так и огнем, и ра- 
кетами. Уничтожать их нужно в ру- 
копашной схватке мечом. Если 
пушка находится на потолке, то за- 
дирайте голову — обязательно до 
нее достанете. Подойдите к две- 
рям, и они сами откроются, В зале с 
техникой зайдите в дверь, подо- 
ждите, пока она закроется, и от- 
кройте другую дверь. Вы в малень- 
кой, уютной комнате со шкафами и 
компьютером. Пододвиньте рукой 
один из шкафов к решетке венти 
ляции и рядом с ним поставьте 
стул. Запрыгните на стул, с него на 
шкаф и затем заберитесь в венти 
ляцию. В углу комнаты откройте 
панель, мерцающую синими 
вспышками, и нажмите на кнопку, 
чтобы открыть дверь рядом. Идите. 
вперед по коридору, и попадете в 
помещение с телевизорами и сло- 
манной дверью. Тут вам необходи 
мо соорудить из этих телевизоров 
лестницу наверх к вентиляционной 
решетке — путь не из легких, но в 
любом случае картинка, помечен 
ная звездочкой, должна вам по 
мочь 

Спуститесь вниз, в вентиляци 
онный уровень ниже. Пройдите по 
туннелю и снова спуститесь еще 
ниже. Ступайте по вентиляции на 
юги, открыв решетку, окажетесь в 
новом помещении. Из него можно 
попасть во множество маленьких 
комнатушек, но вам нужна только 
одна из них, западная. отрев 
труп в ней, вы получите в свой рюк: 


зак странного вида глаз. Теперь на- 
жмите на кнопку у большой двери, 
чтобы выйти из помещения 

Разберитесь с охраняющими 
путь пушками и вставьте глаз в уст- 
ройство рядом с дверью, Та откро- 
ется, ивы сможете попасть в боль- 
шой зал < пушками и настенными 
экранами. Разбейте все семь экра- 
нов — это уничтожит силовое поле. 
Теперь, чтобы продолжить путь, 
спускайтесь вниз, в шахту, которую 
и прикрывало поле. Однако перед, 
этим я настоятельно рекомендую 
подняться в комнате с настенными 
экранами по ступенькам к вентиля 
ционному люку. Уничтожьте обе 
‘ракетные пушки и подойдите к но- 
вой решетке. Перед тем как от- 
крыть ее, приготовьте заклятье Ис, 
и, спрыгнув вниз, тут же включите 
его. Десяти секунд вам должно 
хватить, чтобы вырубить все пушки 
и нажать на кнопку, вызывающую 
мост. 

Пройдите по уже знакомым 
местам в комнату с разбитыми на- 
стенными экранами и спускайтесь 
вниз, в шахту. Далее двигайтесь 
вперед по залитому водой туннелю 
и наверх по лестницам, После бит 
вы спушками откройте дверь. Быс 
тро бегите по коридору, так как во. 
да сильно жжет и герой начинает 
терять здоровье. Пробегите еще 
одну такую комнату, только, во из. 
бежание летального случая, поста 
райтесь не упасть в ямы 
Теперь вы оказались в центре 
всего подземного бункера, где вас 
ждет суперкомпьютер. Обойдите 
зал по кругу и с другой стороны от 
входа подойдите к синему про’ 
зрачному полю. После разговора 
по душам бегите по кругу и унич. 
тожьте четыре энергетических 
столба, которые образовались по. 


среди пути, на месте колонн: Синее 
поле исчезло, можете бежать к не- 
му, по пути разбивая пушки. А мо- 
жете разбить только те пушки, ко 
торые достреливают до героя, сто- 
ящего на месте исчезнувшего поля. 
Так как поле испарилось, мож- 
но стрелять по красным сияющим 
кругам. Упорно стреляйте, пока 
компьютер не взорвется и на полу 
не появится кусок стекла для воз- 
врата в пещеры. Однако так просто 
вернуться не удастся, придется по. 
кидать безлюдный бункер Вго!ег- 


Нод о! МОБ (не узнали родную 
<корпионью эмблему? Бедный че 
ловеческий мир, погибший в ре- 
зультате атомной войны.) своим 
ходом. Перед гибелью компьютер 
поставил время взрыва сооруже 
ния - все взлетит на воздух через 
15 минуг 

Бегом покидайте центральный 
зал, следуйте через воду и туннель, 
наверх по лестницам. Покинув 
шахту, выбирайтесь из комнаты с 
настенными экранами не через 
дверь с глазом, а через вентиляци. 
онную решетку. Пробегите по мос- 
ту (как хорошо, что с помощью за. 
клятья Цей вы заранее убрали ме- 
<тные пушки); в вентиляции завер. 
ните за угол и поднимитесь по 
лестнице наверх. Затем через вен- 
тиляцию выбирайтесь в комнату, в 
которой делали из телевизоров ле- 
стницу, и оттуда выбирайтесь к 
лифту на поверхность. Все! Теперь 
неторопливо идите к порталу, с по 
мощью которого вы попали в этот 
мир, и который выведет обратно. 


атеист: 
ФИНАЛЬНАЯ БИТВА 
Пешочком добирайтесь до пе- 
щеры Драракла. Дойдя до моста 
перед дверьми, ведущими в глав- 


ный зал, остановитесь и исполь- 
зуйте ваши 100 тысяч монет, чтобы 
открыть тайник рядом. 

Забирайте все камни с магией 
Древних, восстановители маны, 
прочую мелочевку, как и все-все- 
все заклинания Древних. Заранее 
заготовьте нужную магию в сло- 
ты - советую поставить туда Неа! 
(Стеакегили 1655г), Оатаде Меч, 
Ведепегайоп, битиоп Апаеги (тр 
и У/агдта $ме. Забрав подарки, 
ступайте к плащу - он вас уже 
ждет. 


После недолгого общения ге- 
рой окажется в подземном пруду. 
Перед вами лестница, но по ней 
невозможно подняться наверх 
Развернитесь назад и вскарабкай. 
тесь вверх по веревке 

Теперь вам предстоит провес: 
ти серию схваток с плащом, кото- 
рый после каждого поражения бу- 
дет исчезать и одновременно от- 
крывать дорогу к лифтам на следу- 
ющие этажи. 

Тактика борьбы следующая 
включайте Озтаде ме, исполь 
зуйте Сватрюп 51опе и бьете врага 
мечом. Перед этим постарайтесь 
отвлечь собак импом и вырубить 
очередной зеленоватый телепор- 
тер, щелкнув на нем подарком 
Драракла. 

Если плащ применяет крутя- 
щийся щит из четырех половинок — 
\М/аг4пд $Н@, то некоторое время 
атаки на него неэффективны. Но 
как только действие заклятья пре- 
кратится, сразу бейте врага вашим 
мечом У\Мег Рапд, одновременно 
подлечиваясь с помощью волшеб- 
ства. После каждого сражения так- 
же не ленитесь собирать сердца 
собак и использовать их, чтобы 
вызвать какой-нибудь ценный 


предмет. Очень хорошо подойдет 
За оЁ Неайпд (учетверение реге. 
нерации жизни при нулевом вос- 
становлении маны) или пд о! Ве 
Несноп (половина вражеской ма- 
гии пролетит мимо). 

Проведя первый бой, вы долж- 
ны спуститься на этаж ниже, где 
повернете бревно с цепью, чтобы 
поднять деревянную дорожку над 
вашей головой. Вернитесь обратно 
на этаж выше и пройдите с боями 
еще два верхних этажа. Теперь пе- 
ред вами лежит путь во внутренние 
покои Драракла 

Не ждите, пока скелеты ожи. 

вут, а подойдите к ближайшему из 
них и атакуйте его. Немного побе- 
гайте, чтобы не дать себя окру- 
жить, и воспользуйтесь магией 
массового поражения. В послед. 
ний раз появится сам босс-плащ, 
тактика борьбы с которым вам уже 
известна. 
Подберите печать (Те 5еа|), и 
окажетесь перед зеркалом. Ис. 
пользуйте на нем.печать, Ура, вы 
выиграли! Смотрите длинный и 
красивый победный мультик в луч- 
ших традициях всей серии «Земли 
Знаний». 


Ах, как нехорошо получилось. 
Не волнуйтесь, наш парнишка не 
погиб! После титров нужно будет 
еще свести счеты с извечным про- 
тивником-графом. Слабак этот 
граф, до плаща ему далеко. Ну, а 
теперь уж точно будет «Тне Епд» 
Хотя, возможно, и нет — есть на- 
дежда на продолжение подвигов 
уже знаменитого на весь Глэдстоун 
бастарда Коппера ЛеГре. Ждем-с 


ТАМОФ® ОЕ ТОВ 


и 


РАЗРАБОТЧИ! 


ТРЕБОВАНИЯ 


ХЖЖАЖЖЖХ 
ЖАХЖЖЖЖЖи 


ИГРАБЕЛЬНОСТЬ ааа аа а ана 


8. 8: . Красиво, со вкусом и 


очень стильно! 


Приветствую вас в начале на- 
чал, отсюда начинается Все, отсюда 
начнете и вы. Проникнув черезтун- 
нель из Рая в Хаос, вы должны бу- 
дете найти портал, способный в 
мгновение ока донести вас в изме- 
рение людей под названием Сге- 
‘айоп, в город высокой культуры — 
Мем Ратпазсиз. Там вы встретитесь 
с первыми отрядами армии Ли- 
лиф. Чтобы стать похожим на анге- 
ла, вам нужно «отрастить» кры- 
лышки на спине (здесь эту опера- 
цию сделать очень легко: пройдите 
через цветной витраж, который 
виднеется впереди, и полетели..) 
Придется немного поблуждать 
по извилистым коридорам, послу- 
шать хор местных мучеников и на- 
сладиться всеми оттенками крас- 
ного, это все нужно для проникно- 
вения во внутреннюю атмосферу 


РР 


”ВЕОШЕМ: 


АУЕМСИМС АМСЕЁ 


'Апде! сате омут тот веауеп уез1егдау, 

бре я1ауед |опд епоидй о тезсие те. 

«Апде», Лт! Непаих 

з стория началась. Ангел Малахи получил инструкцию. 
сверху: бороться с мировым злом, искореняя его по всей 
7 № земле и прилегающим к ней территориям. Случилось вот 

что. Падший ангел по имени Лилиф, «симпатичная» девушка, реши- 
ла упасть окончательно и завоевать весь мир. Неизвестно, зачем ей 
понадобились люди и их мелкие делишки, но злой ангел призвал на 
<вою сторону адских чудовищ и не менее адских людей из парал- 
лельного измерения. Поначалу никто не обратил внимания на вы- 
‘скочку из Преисподней, но через некоторое время она хитростью и 
оружием покорила все уровни Ада. Чтобы угомонить ее, Бог послал 
закаленного воина-ветерана - ангела Аарона, но и он не смог ниче- 
го сделать, так как сила Лилиф крепла с каждым днем. Вернемся к 
нашим человеческим делам. Люди, успокоенные мирным време- 
нем, принялись изучать космическое пространство; вслед за Гагари- 
ным на орбиту Земли была запущена первая Национальная Косми- 
ческая Станция «Левиафан», На нее возлагались большие надежды. 
К сожалению, им не суждено было сбыться — Лилиф отобрала у лю- 
‘дей все, захватив считавшуюся неприступной космическую крепость. 


Вот тогда Бог разгневался не на шутку и послал в бой вас. 


игры, Иногда в дрожь бросает, ког- 
да проходишь мимо торчащих из 
стены рук — а вдруг схватят сзади?. 

Но нам не до этого: враги не ждут, 
на поверхности гибнут люди, по’ 
этому поторопимся. На перекрест- 
ке поверните налево и запрыгните 
на дорожку, по раскраске изуми- 
тельно напоминающую мозги (где. 

то за витражом вас поджидают не- 
‘сколько крошечных зубастых со- 
зданий). Идите вперед по широко 

мукоридору, пока не наткнетесь на 
зал с дождевыми червями-переро- 
стками. Откормились-то как на 
бедных грешниках! Постарайтесь 
не попадаться им в пасть, это мо- 
жет плохо кончиться. Когда, нако- 
нец, вы дойдете до зала с двумя 
статуями, постарайтесь найти дыр- 
ку в полу и благополучно туда 
упасть, не забыв отстрелить все ко- 
нечности двум нападающим. После 
первой серьезной разборки зале- 
тите в трубу (вас об этом предупре- 
дят). Несколько минут в туннелях- 
сосудах пойдут вашим нервам 
только на пользу, поэтому поищите 
сами перекресток с еще одной 
дыркой. Перепрыгните через нее, 
да так, чтобы попасть в туннель с 
тремя головами на стенке. Теперь 
только вперед, по коридору, через 
белый зал, по ступенькам наверх, к 
порталу. Еще вам встретится такое 
место, где вы столкнетесь с «голо- 
граммой» самой Лилиф, которая 


по-дружески предупредит вас, что 
лучше не совать нос в ее дела, ибо 
можно закончить так же печально, 
как и смелый Аарон. Если испуга- 
лись — выключайте игру, если нет, 
то перелетите через пропасть. Ко’ 
нец близок. 


Вотвы и в городе; все в лучших 
традициях «Терминатора»: мол: 
нии, взметнувшаяся пыль и испу- 
ганные голуби. Бог пошлет вам со 
общение, в котором предупредит, 
что атака - не лучший способ вы- 
полнения поставленной задачи 
Против вы ничего сказать не може- 
те, поэтому придется несколько раз 
перетерпеть и не стрелять по за- 
хватчикам. На данный момент за- 
дача такова: найти паб Джона, где 
покойный ныне Аарон вступал в 
контакты с членами подпольного 
Сопротивления. Будем искать. 

'От места прибытия поверните. 
направо и вскоре поднимитесь по 
мосту. Слышите звуки выстрелов? 
Надо разобраться. Так и есть, стра- 
‘дают невинные граждане (вообще 
по всему уровню валяются тут итам 
трупы). Подождите, пока горожан 
отстреливают, и только после этого 
обработайте молниями солдат. 
Тем самым вы убережете себя от 
случайного попадания в мирного 
жителя (чтобы не попортить себе 


репутацию); Поднимите патроны. 
Вы разве не знали, что ангелы пре- 
спокойно пользуются человечес- 
ким оружием? Ладно, идите по пе- 
реулку вглубь квартала. Еще один 
расстрел. Несмотря на очевидный 
беспредел охранников, прикинь- 
тесь зевакой и мирно протопайте 
‘мимо в арку - вам же лучше будет. 
Там поднимитесь наверх, где об- 
наружите рычаг, активизирующий 
потайную дверь. Подергайте за не- 
го и прыгайте вниз, это лучший 
способ успеть войти в коридор до 
того, как вас прижмет. Еще один 
перекресток, лучше повернуть на- 
лево и пройти через коридорчик, 
красиво освещенный желтыми 
огоньками. Так попадете в зал. Хо- 
рошо исполненное журчание воды 
настраивает на то, чтобы отвлечься 
от игры на пару минут. Если все 
‘нормально, тогда подберите за ко- 
лонной пистолет, который лежит 
рядом субитым воином. Боже мой, 
сюда пробрались создания Хаоса! 
Недолго осталось Земле жить в 
спокойствии. 


Поднимитесь по лесенке и из: 
далека разбейте одним выстрелом 
стекло. Патроны можно не эконо- 
мить, на протяжении всего уровня 
вы будете добывать их из трупов 
врагов в достаточном количестве. 
Прыгайте в образовавшееся отвер- 
стие, где вас уже ждут. Убейте вра- 
га, после аккуратно сдвиньте с ме- 
ста очередной рычаг и выходите в 
дверной проем с красной подсвет- 
кой. Кстати, все солдаты умирают 
от одного попадания из пистолета 
в голову, поэтому, если есть время, 
прицеливайтесь хорошо. Вам это 
пригодится и для спасения граж- 
дан, вечно выскакивающих из-за 
угла под пули. Поговорите с алко- 


голиком. Он расскажет вам слез- 
ную историю про похищенных жен 
и детей, про солдат-террористов. 
Не время распускать нюни — делом 
заниматься надо. 

От двери теперь идите вверх 
по лестнице, где через несколько 
пролетов вас встретят старые зна- 
комые, вооруженные автоматами. 
Отстреляв их, выбейте решетку и 
заползайте в вентиляционную шах- 
ту. В конце концов, провалившись 
в дырку и сломав пару ангельских 
ребер, вы окажетесь в другой части. 
города. Бегите направо к плакату 
«Негс», там вы найдете нужный 
паб. Поговорите с барменом, про- 
пустите стаканчик, главное - не пе- 
ребрать и не забыть получить про- 
пуск через внешние ворота (Ассез$ 
рарег). Теперь вернитесь к месту 
«выпада» и шагайте дальше к во- 
ротам. Лучше всего будет перебить, 
охранников, пользуясь внезапнос- 
тью, потрогать пульт у ворот и во! 
ти в комнатушку. Там разбейте 
окошко, и можно вылезать по дру 
гую сторону ворот. 


По пэйджеру вас попросили 
найти ЕбаРа, который скрывается 
от солдат в отеле «Рагадзе». Про- 
ходя мимо, спасите милую девуш- 
ку отгрязных домогательств солда- 
фона, после чего быстро, пока не 
пришли его друзья, шмыгните в 
ворота. Там идите вниз, в склад- 
ское помещение. Дойдите до его 
конца, огибая ящики и отстреливая 
мешающихся под ногами подозри- 
тельных личностей. За поворотом 
поднимитесь по крутой лесенке и 
прыгайте в воду. Ангелы тоже 
должны дышать, поэтому быстрее 


всплывайте в полицейском участ- 
ке, где надо «одолжить» полицей 
<кое удостоверение. Выход в конце 
зала. Дойдите снова до места купа- 
ния, вставьте полученную карточку 
в считывающее устройство. Путь 
свободен, даже подумать хоро- 
шенько не дали, слишком все 
здесь просто. Наверху вас нако- 
нец-то осчастливят хорошим ору- 
жием - Аззаий пЧе. «Косит» всех в 
радиусе сотни метров, убойная 
вещь (для второго уровня). Готовь- 
тесь к прыжку через окно в венти- 
ляционную шахту (какая-то нездо- 
ровая любовь у разработчиков к 
вентиляции..). 


Дворец правосудия, судя по 
изображению Фемиды. Красиво 
‘сделано, и девушка красивая. Если 
бы не сотни врагов, можно было 
бы даже пожить здесь. Готический 
стиль немного приелся, но выгля- 
дит все на сто баллов. Дворец сде- 
лан по круговому принципу, без 
особых излишеств, поэтому вы не 
потеряетесь. Просто идите все вре- 
мя наверх, пока не выйдете на ули- 
цу. В городе сразу заворачивайте в 
переулочек, где, минув воду и тун- 
нель, окажетесь по другую сторону 
запертых ворот. Опять идите в пе- 
реулок, и через несколько шагов 
вы упретесь в дверь, которая не за- 
медлит подняться и одарить вас 
новой способностью — Назе. При- 
дется немного охладить ваш пыл — 
вам снова в канализацию. По дру- 
гую сторону от входа, в небольшой 
бойлерной, вы найдете две кноп- 
ки, который лучше нажать — они 
‘открывают боковые подводные 
шлюзы. Через них вы сможете про- 
браться в другой отсек 

По гнилой деревянной лесенке 
поднимайтесь наверх, особо не за- 
остряя внимания на охранниках. А 
они наглеют! Лезут прямо под пу- 
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ли, забывая обо всем нагсвете. Ког- 
да покончите с ними, обойдите 
кругом центральное здание и по- 
дойдите к вертикальной неоновой 
лампе. Ну, вот мы и на условлен- 
ном месте. Отель «Парадиз» при- 
ветствует вас! Сначала к консьерж- 
ке, т.е. налево. По второму кори- 
дору идите к лифтам и ресторану. 
Поесть не дадут, зато красиво взо- 
рвут гранату где-то над вами. Под- 
нимитесь наверх. Так и есть — раз- 
ломали стену, вандалы. Восполь- 
зуйтесь отверстием и поднимитесь 
на крыше лифта на нужный этаж. 
Одна дверь не заперта, еще один 
длинный коридор за ней. Уберите 
оружие, здесь стрелять не в кого. 
Перед вами два телохранителя 
Елиаха. Попросите их пропустить 
вас, ведь вы — посланник Господа. 
Пропустили. Девушка оказалась на 
редкость сговорчивой, даже не- 
большую базуку подарила. Прав- 
да, сделав из вас при этом мальчи- 
ка на побегушках, т. е. дав задание. 
А заключается оно в спасении ка- 
кого-то невинного человека, за- 
пертого солдатами в Башню. При- 
дется искать вход в нее; сами на- 
просились служить Вечному Доб- 
_ ру, теперь отдувайтесь 


Закончили говорить — повер- 
нитесь, увидите открывшийся люк 
в полу. Ползать придется по пыль- 
ному трубопроводу на четверень- 
ках, слава Богу, недолго. Когда пе- 
ред вами окажется шахта лифта, 
прыгните на лестницу и самостоя- 
тельно поднимитесь на самый 
верх. Гигантский прыжок завершит 
всю эту опасную операцию. Теперь 
поворачивайте налево, лифт под- 
нимет вас на крышу здания. Там 
только трубы и солдаты, постоянно 


выскакивающие из-за углов с кро- 
вожадными намерениями. Но в ка- 
честве утешения вам разрешат ис- 
пользовать заклинание 10си515, 
довольно интересную штуку. Вер- 
немся к крыше: пару раз прыгните 
вниз по уступам, пока не попадете 
на узкий карниз. Аккуратно прой- 
дите по нему за угол здания. Навст- 
речу вам выбегут два солдата, бед- 
няги.. Подходите к двери, она от- 
крывается при помощи огромной 
кнопки на стене. 

Быстро сбегайте вниз, через 
несколько пролетов вы на полном 
ходу вылетите в открытый зал. Если 
подняться по лесенке, то получите. 
за труды несколько аптечек, если 
же вам они не нужны, идите по 
желто-зеленому стоку. Обойдите 
здание вокруг, тогда попадете в ог- 
ромный зал. Судя по всему, это 
задний двор крепости, где проис- 
ходит разгрузка транспорта. Сей 
час лучше всего будет сохраниться, 
ибо придется много бегать и пры- 
гать. За подъемным краном из сте- 
ны торчит кнопка, запомните ее. А 
пока сходите к двери, поднимитесь 
наверх, в общем, расчистите тер- 
риторию для полетов. Когда всех 
перебьете, вернитесь к вышеука- 
занной кнопочке. Используйте за- 
клинание Назе, удобней будет 
«привязать» его к клавише, нахо- 
дящейся недалеко от клавиш дви- 
жения, После этой процедуры на- 
жмите кнопку и бегите со всех ног 
наверх. У вас есть восемь секунд, 
чтобы успеть прыгнуть на подни- 
мающуюся платформу. Если все 
получилось, сохранитесь еще раз. 
Будем прыгать со стрелы на то- 
ненькую балку, выступающую из 
‘стены, предварительно выбив вы- 
‘стрелом вентиляционную решетку. 

Вы внутри, во вражеском ста- 
не. Задача — найти и освободить, 
Юдифь. Проползите немного впе- 
ред, пока не провалитесь (пол про- 
гнил весь, видимо, финансирова- 
ние крепости страдает..). Мимохо- 
дом расстреливая прилипчивых 
солдат, прогулочным шагом идите 
по прямой, до указателя. Пока не 
сворачивайте никуда, прежде под- 
нимитесь по лесенке наверх и от- 
ключите противно орущую сигна- 
лизацию. Вот когда спуститесь, тог- 
да и пройдемся по «магазинам» 
(Агтогу). Здесь все просто: по ле- 
стнице можно даже не поднимать- 
ся, лучше спуститесь вниз, там ле- 
жит СогпБа! знодип, вещь полез- 
ная во всех отношениях. Большин- 
ство врагов погибает от одного 
удачного выстрела. Когда закончи- 
те любоваться убойной силой но- 
венького ружья, вернитесь к раз- 


вилке и идите в сторону «ицеггода: 
коп». 

Через несколько шагов вы сно- 
ва окажетесь на перекрестке. Нале- 
во будет красная комнатка с крес 
том. Распятая девушка жалобно 
кричит и извивается, тут даже ан- 
гельское сердце не выдержит. По- 
дойдите к ней и поинтересуйтесь, 
не ее ли зовут Юдифь, как она ока- 
залась в таком положении, можете 
ли вы сделать для нее что-нибудь и 
так далее, пока жертва не попросит 
выключить некий прибор, «при- 
клеивающий» ее к кресту. Подни- 
митесь наверх по лестнице (на пе 
рекрестке прямо). Перед вами бу- 
дут три монитора с непонятными 
символами. Поставьте их в таком 
порядке (от двери); зеленый — 
светло-зеленый — красный. После 
этого включите монитор, стоящий 
немного поодаль от других, только 
тогда девушка освободится от ско- 
вывающих ее пут, Вернитесь к кре- 
сту, аккуратно снимите израненное 
тело и водрузите ее себе на плечи. 
Судя по всему, вы обладаете о 
ромной силой, потому что с такой 
ношей вы все равно можете пры. 
гать, как заяц, и носиться по кори 
дорам с бешеной скоростью. Де- 
вушка изредка будет интересо- 
ваться, не тяжело ли вам, Терпите, 
скрипите зубами и говорите, что 
‘она легкая. 

Выходите через дверь, что за 
камерой. Ебсаре. Сейчас вам пред. 
стоит пройти по опасному коридо- 
ру, который обстреливается со всех 
сторон, поэтому сохранитесь. На 
каждом ходу развешаны таблички 
«по \5Иогз», что бы это могло зна: 
чить? Надо сходить и узнать. Когда 
добежите до желтой двери, повер- 
ните направо и следуйте дальше по 
коридору к лестнице, ведущей 
вниз. Спуститесь к клеткам, Еще 
раз вниз: здесь нужно включить 
кнопку с надписью «Сей Е зесигеф» 
Потом вернитесь к лифту. На этом 
этаже включите кнопки с буквами 
от А до О. Немного поноситесь по 
помещению, пока не наткнетесь на 
главный компьютерный зал с ог- 
ромными мониторами. Нажмите 
кнопочку. Через несколько секунд 
послышатся какие-то жуткие во- 
пли — похоже, вы выпустили всех 
заключенных из камер. Найдите 
зал с красными креслами вдоль 
стен, там еще есть большие желтые 
двери. Нам туда, и как можно ско- 
рее. Поднимитесь вверх по лестни- 
Це, попадете в административную 
часть тюрьмы. Чуть дальше тир, 
где вас встретит хорошо брониро- 
ванный дядя. Только через его труп 
вы сможете пройти в автопарк, а 


опуда’недалеко и на выход. Под- 
нимайтесь на открытую площадку с 
большими решетками. Эх, опять 
вниз, опять в катакомбы, не дают 
даже на солнышке погреться. Все! 
‘Осталось вернуться в паб Джо- 
на, где вы сможете подлечить из- 
раненную девушку. Найдите паб и 
спускайтесь вниз. Бармен повзды- 
хает над умирающей девушкой, 
положит ее на стойку и потребует 
принести пару литров крови, иначе 
члену Сопротивления крышка 
Кровь можно достать только в 
больнице, в банке крови. Соби- 
райтесь в путь, передерните затвор 
дробовика, и на выход. 


От бара далеко не уходите, 
‘сразу поверните налево и войдите 
в неприметную дверь, которая 
раньше была закрыта. Опять ста- 
рая знакомая решила испортить 
вам настроение. Судя по ее частым 
явлениям, она чего-то боится. По- 
беседуйте с Лилиф. В этот раз она 
настроена очень серьезно, поэтому 
телепортирует вас на небольшую 
арену, где вы сразитесь с мамоч- 
кой всех паукообразных. Стрэйф 
только и спасает, не останавливай- 
тесь, потому что можете получить 
электрический разряд. Хорошо 
действуют гранаты и насекомые. 
Думаю, что вы быстро одолеете 
монстра. После боя Лилиф теле- 
портирует вас прямо к больнице. 
Охранник у центральных ворот, ко- 
нечно же, не пропустит вас, на то 
он и охранник, Убейте его. Прой- 
дите немного вперед, там какая-то 
дверь открыта. Кажется, кнопка на 
стене открывает центральный 
вход, попробуем. так и есть. Обе- 
гите кругом колонну и заходите в 


лифт. Если бы везде были такие. 
больницы, то больных людей не 
стало бы совсем. На этом этаже бе- 
гите все время прямо, когда мину- 
ете несколько залов, вы увидите 
пульт, запирающий очередную 
дверь. Не получается вскрыть даже 
заклинанием? Что ж, тогда открой- 
те левую дверь и поднимитесь на- 
верх. Нам в зеленый коридор. Ког- 
да дойдете до топйойпа 1ачол, 
поговорите с медсестрой, она даст 
вам карточку доступа в банк крови 
и посоветует сходить в подвальное 
помещение 

Вернитесь к пульту и примени- 
те полученную карточку — доступ 
разрешен. В подвале активизируй- 
те пару больших кнопок, стекла 
разлетятся по всей комнате, зато 
вам достанутся две ампулы с кро. 
вью (резус-фактор не важен..) 
Миссия немного меняется: ране- 
ную девушку перенесли на секрет- 
ную базу Сопротивления. Вот вам 
только забыли сообщить ее точное 
расположение, придется самому 
бегать по канализации, разыски- 
вая всякие суперзамаскированные 
объекты, Не жалеют они вашего 
времени! Пройдите в другой кори. 
дор, в морг. Будьте внимательны 
трупы - это не трупы, а притворив- 
шиеся солдаты, Повторите фразу 
Станиславского «Не верю» и под: 
крепите ее гранатами. И это только 
на пользу... За углом ждет главный 
патологоанатом, старый потроши- 
тель, За ним система канализаций, 
где прячутся восставшие. 

Под водой найдите открытый 
люк, вдохните хорошенько и ны- 
‘ряйте. На последнем пузырьке воз 
духа вы выплывете в знакомом ме- 
сте. Так и есть, вы разговаривали 
здесь с алкоголиком! Выходите к 
‘открытому водостоку (здесь вы на- 


шли свой первый пистолет). Вроде 
ничего не изменилось, только. так 
и есть, огромный люк немного 
приоткрыт, ныряйте в него солда- 
тиком. Откуда здесь монстры из 
Хаоса?! Они многочисленны и 
сильны, Найдите туннель, в кото- 
ром полы сделаны из узких крас- 
ных решеток, там еще стрекоза ле- 
тает под самым потолком. Оттуда 
дойдите до комнатки с кафельны- 
ми стенами и спускайтесь вниз по 
лестнице на совсем старые уровни 
канализации: стены покрыты мхом, 
деревянные прогнившие полы. В 
самом конце этого туннеля вы уви- 
‘дите в полу большой провал, Пры- 
гайте в него, По новому туннелю 


идите до развилки, справа будет 
кнопочка, открывающая секретную 
дверь. Там лежит немного боепри. 
пасов, они пригодятся в дальней 
шем. Как только выйдете оттуда, 
‘шагайте направо. Дойдите до две- 
ри, нажмите кнопку, которая от- 
кроет не только эту дверь, но иеще 
одну, находящуюся немного по- 
одаль. Вам во вторую; найдите 
очередной провал в полу и безбо- 
язненно прыгайте туда. 

Очередные туннели, они начи- 
нают уже раздражать своей много- 
численностью и запутанностью. Ко 
всему прочему, эти катакомбы на- 
пичканы до предела странными 
рыбками. Против них хорошо дей- 
‘ствуют ракеты и дробовик. Не за. 
бывайте воздух вдыхать, а то так 
можно и не доплыть до штаба. В 
одном из тупиков вы найдете ле- 
сенку, которая приведет вас к 
кнопке, открывающей шлюзы. Вер- 
нитесь к створкам и плывите даль- 
ше по туннелю, который теперь 
обозначен еще и синей полосой. 
Ищите дырку в полу. Вдохните по- 
больше воздуха и ныряйте на са- 
мую глубину. Где-то вы найдете 
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еще один туннель, прыгайте туда. 
Все, приплыли, можно’ убирать 
оружие: здесь все свои 

Не буду рассказывать, где ис- 
кать израненную девушку, потому 
что это слишком большое удоволь- 
ствие — походить по своей базе, 
где тебя никто не трогает. Юдифь с 
радостью встретит вас, поблагода- 
рит за добытый с таким трудом 
препарат. Но свидание будет не- 
долгим, потому что вас срочно по- 
зовут к Лидеру. Вероятно, для по- 
лучения нового задания. 


ФЕНА 
Ув 


ОЕ! ЕНИМС 

Найдите комнату, где девушка 
при входе посоветует поторопить- 
ся: каждая секунда на счету. Спус- 
титесь вниз по лестнице и погово- 
рите с Лидером, крутым парнем в 
кожаной куртке. Он, сделав упор 
на вашей обязанности работать на 
Сопротивление, расскажет о сроч- 
ной миссии; доставить тактические 
планы в Вегидее Сатр некоему 
Виктору. Соглашайтесь, а что де- 
лать? Секретный выход под номе. 
ром два находится у лазарета, где 
лежит Юдифь. Когда вы подойдете 
к нему, он уже будет открыт чьей- 
то заботливой рукой. Прыгайте в 
туннель, и окажетесь у палатки с 
алкоголиком (вытрезвитель по не- 
муплачет). Найдите новый туннель 
со сталактитами, но берегитесь там 
падающих камней — могут сильно 
по голове попасть. В конце туннеля 
света нет, зато есть маленькая 
звездообразная дырка. Что же, по- 
пробуем залезть туда. Поверните 
направо и двигайтесь вперед до 
небольшого палаточного лагеря 
Боже мой, да здесь все больные! 
Как бы самому грипп не подхва- 
тить. Даже ваша способность изле- 
чивать других не помогает. Аарон, 
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старый друг! Представьте себе, он 
где-то здесь, прячется от Лилиф и 
от самого себя — слишком тяжело 
далось ему поражение 

Не будем отвлекаться, нам 
предстоит ныряние в канализацию, 
причем плавать будем до тех пор, 
пока не услышим громкий механи: 
ческий шум, исходящий из ниотку- 
да. Найдите Аарона. Он совсем 
раздавлен, считает себя ненужным 
ангелом, использованным и забы- 
тым, Идите к деревянной двери — 
это вход в местный подземный 
храм, что-то вроде секретной 
церкви тамплиеров. Если шагать по. 
прямой, то обязательно наткнетесь, 
на небольшой проход, по которо. 
му можно передвигаться, только 
пригнувшись к самой земле. Через 
него вы попадете в центральную 
часть Храма; красота, настоящее 
произведение искусства. Но вы тут 
не одни — Лилиф, обеспокоенная 
вашим быстрым продвижением 
вперед, лично заявится, чтобы хоть, 
как-то помешать. Сама-то в бой 
пока не решится вступить, зато по. 
шлет друга и соратника — местного 
вышибалу. Расправиться с ним не- 
сложно, главное — не останавли- 
ваться, осыпая противника ракет 
ным шквалом. Мне жаль было его 
убивать: может, он человек хоро- 
ший, может, у него детишки ма- 
ленькие дома плачут? Но ничего не 
поделаешь, у него работа такая. 
После боя в качестве приза вы по- 
лучите носкуиауе и новое прост- 
ранство для исследования. Найди. 
те Виктора и побеседуйте с ним о 
планах наступления. Ситуация ос- 
ложнилась, противник использует 
новейшие типы энергетического 
оружия - Кай дип. Бог велел де- 
литься, по этому же принципу дей- 
ствует и Виктор. Следующее зада- 


ние: отнять у врага парочку экземп- 
‘ляровэтих самых Вай дипз и прине- 
сти их на базу. 


Все быстро собрались, нацепи. 
ли кучу оружия. Зачем, спрашива- 
ется? Все равно всех перестреляли 
на первом повороте. Опять вы в 
полном одиночестве. Заходите в 
‘большую дверь, будьте поаккурат: 
нее с маленькими кнопками — это 
любимое место для засады у про- 
тивника. В конце концов вы добре: 
дете до небольшого зала © двумя 
компьютерами, на лифте спусти 
тесь в лабораторию. Долго не за 
держивайтесь, нам снова в лифт, 
который в левом коридоре. Прият 
ный женский голос скажет, что вы 
находитесь на уровне один. Выхо. 
дите. Красиво, не правда ли? Все в 
зелено-синих тонах, романтика. 
Сверните на перекрестке налево и 
идите в зал, где оставшийся в жи. 
вых Виктор «химичит» с дверным 
компьютером. Не будем его отвле- 
кать, прикройте лучше от появив. 
шихся солдат, после чего, зачищая 
местность, идите в открывшуюся 
дверь. Сейчас вам предстоит пока. 
таться на двух лифтах, будьте гото- 
вы. Проехались? Тогда заходите в 
третий, такой большой и круглый. 
Думаю, собачка - не помеха, хоро- 
шо усмиряется выстрелом в упор 
из дробовика 

Пройдя через зал с колоннами, 
поднимитесь наверх, слева увиди. 
те край дорожки без ограждения. 
Прыгнем вниз попозже, а сейчас 
идем дальше по коридору — там 

ес 


друг «необработанный». С ним по- 
кончено, вернитесь обратно и пры- 
гайте вниз с чувством выполненно- 
го долга, только не промахнитесь 
мимо дорожки. Дальше - в лифт, 
на уровень под номером два. Идем 
налево, дергаем три рычага — вот 
смысл всей игры! Насладились 
процессом? Идем обратно к лифту, 
а там направо, Вот они, родимые, 
лежат на своих местах. Только вот 
незадача, сломаны Вай дип, дета- 
ли в них маленькой не хватает. Что 
делать. вернем на базу хоть это. 
Пройдите в следующую дверь, 
Виктор все-таки справился с ком- 
пьютером, и сейчас доступны все 
ходы-выходы. Нам в правую 
дверь. 

Ищите комнату с окнами, там 
где-то прячется красная кнопочка, 
вскрывающая еще одну дверь. А за 
ней... ух ты, конвейер по производ- 
ству бронежилетов! Правда, ох- 
ранники, но ничего, попадали и не 
в такие переплеты. В самом углу 
есть дырка, предположительно, 
для подачи материала, Залезем — 
проверим. Так и есть — канализа- 
ция, В самом конце поднимитесь 
по лестнице, еще раз вверх, и так, 


пока не попадете в непонятную 
комнату. Свои! Камень с души сва- 
лился, я уж думал, что не доберем- 
‘сякужину. На белом лифте подни- 
майтесь наверх, к Лидеру, докла- 
дывайте обстановку. Представляе- 
те, оружие уже не нужно! И ради 
чего, позвольте узнать.. Что? 
Юдифь умерла? Не может такого 
быть. Быстрее к ней в лазарет. Бед- 
ненькая. Но не все потеряно, вы же 
ангел, Применяйте заклинание 
ВезигесЕ на теле девушки. Ожила. 
Ну ладно, всеобщее веселье, сол- 
даты уже к банкету готовятся, а вам 


на следующее задание пора. 8з0- 
рвать местную атомную станци: 
А что здесь такого? Никогда не 
взрывали атомные станции? Если 
нет, тогда слушайте, что будет 
дальше. 

Найдите на базе дверь, кото- 
рая раньше упорно отказывалась 
открываться. Перед ней сохрани- 
тесь, ибо смерть ждет за поворо- 
том. В лице Лилиф. Отступать неку- 
да, за вами Человечество. Примите 
смертельный бой, кто знает, на 
чьей стороне окажется Фортуна. У 
вас есть перед Лилиф большое 
преимущество - 5ауе & [оад. Поль- 
зуйтесь им. Лилиф, испуганная ва- 
шей прытью, будет периодически 
вызывать на подмогу разных тва- 
рей, но не в них проблема: дело в 
том, что Лилиф большую часть 
времени окутана пуленепробивае- 
мой защитой, и приходится хит- 
рить (гранаты — хорошая штука) 
Убили, перекрестите трупик и го 
товьтесь, теперь вам будет угро- 
жать сам Люцифер. Правда, пока 
только невербально. Почувствуйте 
себя приспешником Сатаны - по- 
сидите на троне Лилиф, впечатле: 
ния гарантирую. 


Начинаем искать станцию. На 


первом уровне поверните налево, 
когда дойдете до поворота, увиди- 
тетуннель с рельсами, он нам ину- 
жен. Пешочком добираемся до 
следующей станции, где держим 
путь направо. Ищем каналы, боль- 
шие и полноводные, плаваем в 
них. В одном месте, вынырнув на 
поверхность, вы обнаружите за- 
висший в воздухе космический ко- 
рабль. Красиво, но наше дело - ка- 
нализации, брассом плывем к сле- 
дующей трубе. Покрутите краны, 
только так можно добраться до 


главного стока; Справа подъемник, 
грех не воспользоваться бесплат- 
ным аттракционом и не покататься 
вверх-вниз. Но сейчас нужно толь- 
ко наверх, в правый переход. Ой, 
девушка! Можно с вами познако- 
миться? А, вы только двери откры- 
ваете.. Ну, попробуйте. Покорней- 
ше благодарю (последние слова 
обращены уже к лохмотьям мяса, 
сползавшим по стенке). Жаль, сме- 
лая была. Почтите ее память и иди- 
те в зал с большим монстром (уго- 
монить можно ракетой). Рычаг, как 
всегда, откроет дверь в следующую 
комнату, там поршни. 


Чтобы попасть на верхний уро- 
вень, воспользуйтесь лифтом, он 
вмиг домчит вас туда, Не обращая 
внимания на еще один подъемник, 
пройдите прямо, в дверь, потом в 
коридор красного цвета. За ним 
должно быть странное помещение 
сярко-красными диванчиками, где 
вы просто будете обречены дойти 
до конца, ибо узнаете печальные 
вести: Елиах погиб в бою. Снимите 
кепку, товарищ, А еще вам расска. 
жут план действий на ближайшее 
будущее: во-первых, взрываете 
станцию, по телефону сообщаете 
об этом куда надо, во-вторых, по- 
сле взрыва вам на станцию доста- 
вят персональный поезд, на кото- 
ром вы сможете добраться до ба- 
зы. Поняли? 

Чтобы выбраться из комнаты, 
придется разбить окошко, по-дру- 
гому здесь не выходят. На первой 
развилке поверните направо (Ве- 
\маге оЁ 409$). Быстро-быстро на- 
ходите комнату с рубильником, из 
нее в следующую, без рубильника, 
но с маленьким лазом, через кото- 
рый вы выберетесь наружу. Захо- 
дите в дверь, там должен быть 
лифт (у меня был). За правым уг- 
лом обнаружиться лестница, под- 
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нимайтесь. Перед глазами должна 
замаячить надпись” «зафеу Ргэ№» 
Это склад, в самом конце которого 
вы увидите гору ящиков и канистр. 
Посмотрите повнимательней, сбо- 
ку найдете «подкоп». Реактор; ра- 
диацией так и «веет» от него. При- 
крепите к пульту управления 


взрывчатку; таймера нет, поэтому 
торопиться особо не надо. Попро- 
буйте зайти с другой стороны реак 
тора, увидите спуск вниз, лесенку, 
прикрепленную к стенке. Там есть 
проход наружу, по круговой лест- 
нице поднимитесь наверх и сразу в 
арку. После нее идите все время 
направо. 


Как тут все изменилось! Акку 
ратные туннели завалены наполо- 
вину балками и осколками поло. 
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вых плит, все стекла выбиты, ме= 
‘бель разбросана. Хаос. Похоже, в 
ваше отсутствие на базу было со- 
вершено нападение. Надо срочно 
найти Лидера, если он еще жив, и 
узнать дальнейшие планы. Про- 
лезьте внутрь через согнутую ре 
шетку на окне. Если идти по сине- 
красному туннелю и подняться в 
конце наверх, то вы попадете в по. 
мещение с большими ящиками, но 
это не главное, главное — ищите 
решетку в полу. Через нее вы попа. 
дете в лазарет, где когда-то лежала 
Юдифь. Лидер находится в сосед 
ней комнате, старый паникер! К то- 
му же и трус еще, заявил, что все 
кончено, пора стреляться. Выведи- 
те его из депрессии и предложите 
свой план действий. 


Позвоните по мобильному ва- 
шему товарищу, который сидит в 
главной щитовой у рубильника. Он 
тотчас включит электричество в ме 
тро. Поезд медленно разгоняется, 
распотрошенная база осталась по- 
зади. Лидер куда-то исчез, неуже- 
ли спрятался под лавкой? Сходите 
к головному вагону, чтобы прове- 
рить, кто управляет поездом. Хо- 
рошую службу сослужила ракетни- 
ца, он замечательно разбрасывала 
кусочки врагов по всему вагону 
Впечатляет. 

Авоти Лидер, что-то сголосом 
у него не то.. Бог мой, да он же. 
сам Люцифер! Не думал, что вот 
так все получится. Сильный взрыв 
сотрясает поезд, и первый вагон 
«немного» сминается в гармошку. 
Выползайте через разбитое окно в 
туннель и передвигайтесь к бли- 
жайшей станции на своих двоих. 


Вы и не за такие шутки убивали, 
поэтому Люциферу точно не жить: 
Поверните налево в очередной 
туннель, где вас ждет подъем на- 
верх и комнатушка с рычагом, от- 
крывающим дверь, противопо- 
ложную той, в которую вы вошли. 
А там еще один рычаг (по-моему, 
он тысячный в этой игре). Он от- 
крывает шлюзы, через пару секунд 
вода заполнит канаву, тогда вклю- 
чайте «фонарь» и прыгайте в воду. 
После всплытия отряхнитесь и ша 
гайте в комнату с лестницами. Ин- 
тересно, почему, когда вы выходи 
теиз воды, у вас ботинки не хлюпа 
ют на каждом шаге? По лестницам 
поднимитесь на самый верх, где 
вас ждет дверь, скрывающая за со. 
бой зал с интересными опорами 
Доберитесь живым до лифта, там 
комната с двумя мониторами (на 
одном постоянно корчит рожи сам 
Сатана). Наконец-то на полу вы на- 
шли недостающую деталь для Кай 
диг’а. Самое мощное стрелковое 
оружие в игре, разносит все на ку 
сочки, вот только патронов для не- 
го маловато. Прекрасная вещь для 
расстрела Люцифера, поэтому бе 
регите аккумуляторы 

Поднимитесь в компьютерный 
центр, на втором этаже увидите 
рычаг, тоже что-то открывающий 
Ах, дверь в комнату с синей под. 
светкой.. Поднимитесь несколько 
пролетов вверх, придете в ангар. Я 
думаю, вы и без меня найдете до- 
ступ к космическому кораблю. 
Просто описать бесконечное коли 
чество лесенок, подъемов и комна- 
тушек невозможно. Потратьте на 
это пять минут, пожалуйста 


Для начала найдем вход в ма- 
шинное отделение. Зачем? Не 
знаю. Поверните налево, в послед- 
ней комнате увидите рычаг, Он на 
несколько секунд открывает дверь, 
которая находится за круглой. По- 
этому включайте Назе, и в обход 
со всех ног, пока вас не зажало в 
дверном проеме. Найдите каюту с 
большим пультом и роботом. На- 
жмите кнопочку, тогда попадете в 
1оадтд Бау. Теперь бегом на са- 
мый верх, где встретите прекрас- 
ную незнакомку в синей форме. Не 
трогая девушку, пройдитесь по ко- 
ридору в следующий ангар. Ма- 
ленькую дверцу видите? По кори- 
дору с тележками продвигайтесь 
вперед, не пропустите лифт. 

Так, машинное отделение на- 
шли, теперь будем искать Род Аз- 
зетЁЫу Рагу. Пожалуйста, не спра- 


шивайтехчто это таков. Только од- 
на дверь открылась перед вашим 
носом, поэтому заходите туда. 
Желтая комната с двумя металли- 
ческими лестницами и кучка ох- 
ранников. Разберитесь с последни- 
ми_и заходите в правую дверь 
Матгиепапсе 5Най, т, е. что-то вро- 
де вентиляции. Вам не в первый 
раз прыгать в’ вентиляционные 
шахты, поэтому — вперед. Вылетите 
вы, как пробка из бутылки с теп 
лым шампанским, в огромный зал, 
охраняемый роботом. После его 
безвременной кончины оглядитесь 
вокруг. Напротив прямоугольной 
решетки с красными значками по 
краям есть круглое отверстие, там 
можно отключите вентиляторы. Че- 


рез упомянутую выше решетку вер- 
нитесь на исходную позицию и еще 
раз прыгайте в шахту, только сей- 
час все будет спокойнее — вы пол- 
ностью контролируете ситуацию. 
Отыщите красную штольню, 
охраняемую мощным роботом, и 
заползайте по шаткой лесенке на: 
верх, Когда залезете, поверните 
налево, и через ряд маленьких 
комнат придете к конвейеру. По 
плану мы начинаем искать дорогу 
на капитанский мостик. Проходите 
через зал и поднимайтесь наверх, 
там роботы и красивые овальные 
двери с лампочками. Когда дойде- 
те до комнаты с двумя символами 
на стене (красным и зеленым), вы- 
бирайте кра.. нет, лучше зеленый 
За дверью поднимитесь наверх и 
нажмите кнопку. Вот здесь начина- 
ются пробежки на время с дергань- 
ем рычагов. Два рычага открывают 
последовательно две двери. Глав- 
ное — успеть, поможет вам в этом 
старый друг Наже. Хотя можно и 
без него попробовать. Справи- 


лись? Здорово, в следующей ком- 
нате вы увидите что-то странное: 
три скафандра, в среднем сидит 
человек (не то чтобы человек, ско- 
рее, полуробот, и лицо знакомое) 
Переговорите © ним. Так и есть — 
старый знакомый, жаль, что по- 
мочь вы уже ему не сможете. Про 
трамвайчик запомните, всегда 
пригодится. 

Идем дальше, разглядываем 
достопримечательности. Вот, на- 
пример, круглые двери с подсвет- 
кой, а за ними кнопочка, приводя- 
щая в действие трамвай. На пере- 
крестке поверните в квадратный 
туннель, на следующем распутье 
идите прямо и в лифт, который до- 
везет вас до кают экипажа. В одной 


из них обязательно подберите 
Стеми 0. «Подарите» роботу, охра- 
няющему дверь, ракету и вскройте 
замок при помощи найденной кар- 
точки. Капитанский мостик совсем 
близко. Чувствуется даже запах се- 
ры, исходящий от Люцифера. Бе- 
гом вперед! 


Нажмите кнопку на централь- 
ном пульте, тогда спуститесь в сек- 
ретные помещения. Побродите не- 
много, когда дойдете до двери с 
надписью Ассезз деле, не отчаи- 
ваясь, поверните в соседнюю. До 
боли знакомая кнопочка, привыч- 
ной рукой нажимайте на нее. По- 
сле поднимитесь по трем лестни- 
цам наверх. Оригинальный зал © 
диагональными колоннами. Чувст- 
вуете — при каждом вашем шаге 


Сатана пугается все больше и боль- 
ше? Дрожит У себя, просит свер- 
нуть, пока не поздно. Ха, нашел 
простака, держись покрепче, твоя 
смерть идет, сотрясая стены Вай 
дип’ом! 

Когда вы будете совсем близ- 
ко, подберите максимум патронов 
и сохранитесь. Сатана хоть и напу- 
ган до дрожи в коленках, но все 
равно самый сильный противник, 
которому ничего не стоит убить вас 
несколькими хорошими попадани- 
ями. Опять старые друзья — опары: 
ши - рассекают стены туннеля. Вам 
не впервой, аккуратно обойдите 
их, ибо полное здоровье — залог 
успеха 

Финальная битва! У Люцифера 
есть несколько излюбленных при 
емов борьбы: телепортироваться 
вам за спину, пускать хороший за: 
ряд электричества и, рассыпаясь на 
кусочки, вызывать своих друзей на 
подмогу. Сначала истратьте весь 
Вай дип. К сожалению, ракетница 
малоэффективна, потому что Сата- 
на легко ускользает от медленных 
ракет. Придется повозиться ради 
спасения человечества. Никогда 
свобода мира не давалась легко, 
поэтому старайтесь. 


После победы Сатана раскро- 
шится на маленькие кусочки стекла 
ивместе со станцией исчезнет в ко- 
смической дали. А вы не подума- 
ли, что, убив Зло, вы уничтожили 
Добро? Ладно, не будем философ- 
ствовать, время торжествовать и 
праздновать. Благодарные горо 
Жане поставят вам памятник, все 
живы и здоровы, веселы, пьют в 
баре пиво, славят ваше имя. Аарон 
снова сидит на троне в качестве 
верховного ангела. Стоило убивать 
ради этого 843 солдата, 105 робо- 
тов и пр.? 
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Х-\МИМС АБЧАМСЕ 


космич 


Р-200, 32 Мб, обяз. джойстик 


ХЖЖЖАКЖИ 
ХЖЖЖЖЖАЖА Я 
ЖЖЖАЖАКЖи 


Проработанный сюжет, вели- 
колепная графика и отличная игра- 
бельность — чего еще можно же- 
лать от игры? Не одна миссия не 
возникает на пустом месте, все свя- 
заны с общим ходом событий. 


‘Особенно интересно то, что глав- 
ный герой попадает к повстанцам 
уже в ходе игры, а не в предшест- 
вующем игре мультике. 

В целом миссии можно разде- 
лить на две категории: миссии, 
‘связанные с борьбой повстанцев и 
империи, и миссии, связанные с 
борьбой между родом Аззамин и 
родом Вираксо. Миссии также до- 
статочно интересны, практически 
все из них отличны от стандартных 
типа «убей всех». Кроме того, в иг- 
ре очень много веселых моментов, 
понять которые обычно можно, ес. 
ли хоть немного знать английский 
язык. 


№ ч<а5Апз всегда неравнодушно относилась к теме «Звезд- 
| ных войн» и постоянно создавала различные симуляторы. 

Шин Мы уже успели налетаться и на Х-МИпод’ах, и на Те Регепч- 
ег’ах, и на многом другом. С появлением новых вычислительных 
мощностей обязательно выпускали новые игры серии. Одна из по- 
следних, Х-М/пд у5 Пе Намег, требуемого эффекта не создала, на- 
оборот, разочаровала многих поклонников сериала - прежде всего 
тем, что в игре практически отсутствовала возможность играть в 
одиночку. Зато теперь 1исазАт5 исправила многие свои предыду- 
щие ошибки и выпустила действительно достойный продукт, кото- 


рый я очень рекомендую вам посмотреть. 


Впечатление портит большая 
концентрация «глюков» в некото- 
рых миссиях. Некоторые из них бе- 
зобидны и обычно незаметны (на- 
пример, при захвате «шаттлов» 
противника очень часто пассажиры 
спасаются на специальных капсу- 
лах, но при этом считается, что они 
все равно находятся на борту), 
другие же, наоборот, очень даже 
заметны и приводят к проигрышу 
миссии 

Данное прохождение писалось 
в расчете на то, что эти «глюки» мо- 
гут встретить и другие игроки, по- 
этому дальше будет сказано, как 
обходить их. 

В игре есть замечательная оп- 
ция бепега! Ре{огтапсе Типтд, 
позволяющая очень легко настро- 
ить игру так, чтобы она не тормо- 
зила на вашем компьютере. Обяза- 
тельно воспользуйтесь ею! Если в 
первых миссиях игра работает хо- 
рошо и плавно, то это вовсе не оз- 
начает, что она будет работать так 
же плавно во время гигантских ко- 
смических сражений. 


В игру можно играть только 
при наличии джойстика. Для того 
чтобы вы смогли быстро настроить 
его и приступить к игре, перечислю 
те клавиши, которые используются 
наиболее часто: 

Т - предыдущий объект 

У - следующий объект 

О - ближайший враг 

Е - управление автоматически- 
ми пушками на транспортнике 

М! - выбор оружия 

< - выбор конкретной части 
цели (крыло, мостик, двигатель и 
т.п.) 

Чуть реже: 

В + О - состыковаться с 
объектом 

$ВИИ + Р - подобрать объект 


РАДИОСВЯЗЬ 

Возможность связываться с 
другими кораблями в некоторых 
случаях может изменить судьбу 
миссии, К сожалению, все эти ред- 
кие случаи относятся к игровым 
«глюкам» 

Режим связи включается нажа- 
тием клавиши Таь. Далее вы долж- 
ны выбрать корабль, которому бу- 
дет отдан приказ («5диадгоп» — все 
корабли, находящиеся под вашим 
руководством), выбрать категорию 
ивфинале - сам приказ, Большин- 
ство опций абсолютно бесполезны 
и только замедляют общение с 
другими кораблями. 


Е У. 
ВЗЛЕТ, ПОСАДКА И 
НАВИГАЦИЯ 

Нет ничего проще, чем взле- 
теть и приземлиться. Взлет осуще- 
ствляется выбором в меню строчки 
«Еаипсй», посадка — подлетом кан- 
гару и нажатием клавиши Пробел. 
С навигацией проблем также нет. 
Для того чтобы корабль мог прыг- 
Нуть в точку назначения через ги- 
перпространство, требуется нали- 
чие гипербуя. 

Подлетев к нему на расстояние 
меньше 0,55 мили, вы можете осу- 
ществить прыжок нажатием клави- 
ши Пробел. 

Обычно гипербуи идентифи- 
цируются так: «НурегВиоу <назва- 
ние точки назначения>». Напри- 
мер, «НурегВоцу Ибецу» приведет 
вас в тот район космоса, в котором 
располагается корабль повстанцев 
ЦБепу. Гипербуи невозможно 
уничтожить. 

Крометого, гипербуй могут ис- 
пользовать только те корабли, для 
которых он был открыт, то есть ко- 
рабли империи в большинстве 
случаев не смогут последовать за 
вами после того, как вы совершите 
прыжок. 


Оо пишете 
СРАЖЕНИЯ 

Если вы можете с вашего 
джойстика регулировать силу дви- 
гателей своего истребителя, то сра- 
жаться будет намного легче, Обыч- 
но наиболее эффективен такой тип 
атаки: идете точно на цель, произ- 
водите несколько выстрелов после 
того, как она войдет в зону пораже- 
ния (вокруг прицела появится зе- 
леная окружность и раздастся зву- 
ковой сигнал), а затем быстро сво- 
рачиваете в сторону, сбавляете 
‘обороты, пристраиваетесь точно в 
хвост пролетевшему вперед про- 
тивнику и добиваете его. Никогда 
не рассчитывайте на то, что врага 
можно уничтожить просто с захода 
лоб в лоб, Даже если вы собьете 
его, вас сильно поцарапаютего об- 
ломки. Так что лучше стрелять в 
хвост или в бок. Ракеты также луч- 
ше пускать, находясь в тылу врага 
так меньше шансов, что он собьет 
их или увернется, Торпеды обычно 
используются для поражения круп- 
ных кораблей, поскольку они 
слишком медлительны для того, 
чтобы догнать юркие истребители. 
Ионная пушка нужна для того, что- 
бы сажать силовые щиты против- 
ника и обездвиживать его. На 
транспортниках можно одну из ту- 
релей перевести на автоматичес- 
кий режим стрельбы по противни 
ку. Учтите только, что сбитые авто- 
матикой враги не будут засчитаны 
при определении заработанных 
очков, Радар в левом верхнем углу 
экрана показывает цели, находя- 
щиеся перед вами, в правом ниж- 
нем — цели за вами. 

Что касается кораблей и истре- 
бителей, то их основные преиму- 
щества и недостатки таковы 
УТ-1300 — транспортник с од- 
ной боковой турелью; 


УТ-2000 — транепортник с дву- 
мя турелями; 

МИепит Ракоп - легендар- 
ный корабль Хана Соло. Представ- 
ляет собой улучшенный УТ-2000; 

А-МИпд — очень быстрый ис- 
требитель. На нем вполне можно 
пролететь мимо 150 (1трепа! $1аг 
езгоуег) и при этом совершенно 
не пострадать; 

В-ММпа - мощный истреби- 
тель, этакий летающий танк. Обыч- 
но используется для уничтожения 
баз и крупных кораблей противни- 
ка. Оснащен ионной пушкой. Мед- 
лителен; 

Х-МИпд - обычный истреби 
тель, костяк сил повстанцев. Чаще 
всего используется для уничтоже- 
ния истребителей противника; 

У-МИпд - оснащен ионной 
пушкой. 

На многих других кораблях (в 
частности, на истребителях импе- 
рии) можно полетать в режиме 
УКитиА, 


МИССИЯ 1: 

Тгапзром орега {оп 

Ваша сестра решила всерьез 
заняться вашим воспитанием, и 
прежде всего хочет научить вас пи 
лотировать звездолет. Вначале вы- 
летайте из ангара («Гаипсй») и 
подбирайте груз ХИ (забрать груз— 
НИЕ + Р). Летите к навигационно- 
му бую и прыгайте через гипер к 
станции Марлеквин. Выберите ее в 
качестве цели, подойдите поближе 
и включите систему стыковки 
(ВН + 0). После этого появятся 
два корабля Вираксо. Обстреляйте. 
их или просто протараньте, они ис- 
пугаются и убегут. Забирайте груз 
РЗ, летите к бую и прыгайте домой 


Состькуйтесь с базой, после. чего 
залетайте в ангар (Пробел) 


МИССИЯ 2: 

\ММеароп$ 

Обучение продолжается. Вы 
управляете пушкой своего кораб- 
ля, а самим кораблем управляет 
ваш дроид. Ваш брат будет сбра- 
сывать навигационные буи, унич- 
тожьте их все. Затем, после прыжка 
через гипер, вы окажетесь в зоне 
со множеством контейнеров. Так- 
же уничтожайте все, причем быст- 
ро, иначе к делу подключится ко- 
рабль брата и вы потеряете много 
очков. После очередного прыжка 
приготовьтесь действовать. Вой- 
дите в режим связи, свяжитесь с 
кораблем брата и выберите второй 
пункт меню. Обстреляйте идущий к 
вам корабль Вираксо, будьте гото- 
вы выбрать появившийся патруль- 
ный катер и приказать брату защи: 
щать его. В противном случае ваш 
братец сгоряча обстреляет поли- 
цейского, и миссия будет провале: 
на, Если успеете, просканируйте 
груз корабля Вираксо. 


миссия 
Оа{е Кесоуегу 

Ваша сестричка нечаянно уро- 
нила операционную систему. Что- 
бы ее восстановить, нужно обле- 
теть и просканировать все контей- 
неры в трех областях 

Делать это лучше так: идете 
вдоль ряда и последовательно вы- 
бираете те, мимо которых пролета- 
ете. Не обязательно даже на них 
смотреть, достаточно просто про- 
лететь рядом. Во второй зоне вы 
встретите грабителя — уничтожьте 
его. 

В третьей зоне вас атакуют два 
корабля, эскортирующих корабль 
Вираксо. Разделайтесь с ними и 
возвращайтесь домой. 
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‘Учтите, что для успешного вы- 
полнения миссии нужно осмотреть 
100 % контейнеров во всех трех зо- 
нах! 


Миссия 4: 

‘Соуеге Бейуегу 

Сложная миссия — первая, в 
которой вы можете погибнуть 
Взлетайте и как можно быстрее 
прыгайте через гипер к базе Вирас- 
ко. Атакуйте вражеские истребите- 
ли, старайтесь уничтожать их как 
можно быстрее. 

Если сможете, то через некото- 
рое время отвлекитесь и уничтожь- 
те РЕЗ ЕпКЮи. В какой-то момент 
СОВЕТ \Уетх будет обстрелян и 
обездвижен. После того как его пи- 
лот будет подобран другим вашим 
кораблем, обязательно уничтожь- 
те СОВТ Мепк. Если к моменту, ког- 
да все истребители врага будут 
уничтожены, необходимых 25 % 
‘еще не будет, обстреляйте его гру- 
зовые контейнеры. Затем летите к 
гиперу и сматывайтесь домой. 


МИССИЯ 5: 
Сагдо Тгапзфег 

Активные действия начнутся 
после того, как вы прыгнете во вто. 
рую область - ту, в которой долж- 
на произойти встреча с торговцем. 
Однако торговец подставит вас и 
попытается захватить корабль ва- 
шего отца. Будьте готовы дать от- 
пор всем врагам, в особенности — 
'С5Р 1005е Саппоп, 

В принципе, его достаточно 
просто сильно повредить, и он от- 
ступит, но можно и уничтожить. 
Торговца лучше отпустить. Затем 
летите домой. 


миссия 6: 

'А То АШапсе 

‘Очень сложная миссия. Внача- 
ле летите в первую зону, следуйте 


за Х-\МИпд и летите к госпиталю по- 
встанцев. Вставайте на якорь и 
ждите. Минут через пять из гипера 
вынырнут фрегат и 150 империи и 
предложат всем быстро сложить 
оружие. 

Расположитесь на некотором 
расстоянии от базы по направле- 
нию к 150 и ждите, пока подлетят 
имперские истребители. Несколь- 
ко минут будет идти ожесточенный 
бой. Когда увидите, что корабли 
повстанцев начинают уходить в ги- 
пер, начинайте искать буй. Если к 
этому моменту уже эвакуировали 
достаточное число раненых, то 
прыгайте! Секунды промедления 
могут стоить жизни остальным ко- 
раблям вашей семьи! 

В области, где вы окажетесь, 
найдите буй, ведущий домой, и 
прыгайте на родную базу. Прият- 
ной посадки! 


МИССИЯ 7: 

Ебсаре ТНе Етр®а! Анаск 

Прыгайте в первую зону и най 
дите на станции ангар с СМ8. Забе. 
рите груз и начинайте искать лю- 
бой корабль, собирающийся пры- 
гать в гипер. Сбросьте груз в той 
точке, из которой этот корабль со. 
вершит прыжок ($ + В), потом 
вы быстро сможете забрать его и 
прыгнуть домой. 

Через некоторое время вас 
атакуют войска империи. Сражай- 
тесь с ними до тех пор, пока ко- 
рабль СОТ: бабга не прыгнет в ги. 
пер, после этого переносите всю 
энергию на двигатели, забирайте 
свой груз и прыгайте домой. 

Дома оставьте где-нибудь груз 
и отразите атаку Вираксо. Забирай- 
те груз и, как только будет выбро- 
шен буй, прыгайте к флоту по- 
встанцев. 


МИССИЯ 8: 

Оеер 5расе 54ике ЕуашаНоп 

Эту миссию можно пройти не- 
сколько раз, выбирая разные ко- 
рабли и разные виды вооружения 
В первой области вам нужно унич- 
тожить множество контейнеров, 
висящих рядом со старой космиче- 
ской станцией, Обстреливайте их 
издалека — дело в том, что скоро 
станция взорвется, и лучше быть 
подальше от нее. Во второй облас- 
ти вам нужно уничтожить СВКС: 
бодгаБ. Если хотите уничтожить его 
ракетами или торпедами, то 
встаньте так, чтобы не задеть ре. 
монтную станцию. Если не хотите 
расходовать вооружения, то про. 
сто аккуратно подкрадитесь, ис 
пользуя станцию, как прикрытие. В; 
третьей области сразу будьте гото- 
вы отразить атаку — к вам полетят 
несколько легких кораблей из ох- 
раны конвоя. Лучше уничтожить их 
ракетами или торпедами: если они 
приблизятся, то вам несдобровать 
Затем начинайте методично обст- 
реливать конвоируемые фрейдже- 
ры. Если осталось много торпед 
или ракет, можете также «пото. 
пить» парочку фрегатов, Затем воз- 
вращайтесь домой и залетайте в 
ангар СВ$: ОеНапсе. 


МИССИЯ 9: 

51а Ндмег бирепоИу. 

Емаиа Чоп 

Эту миссию также можно 
пройти несколько раз, летая на 
разных истребителях и используя 
разные виды ракет. Миссия состо- 
итиз серии сражений — сначала вы 
в одиночку против все увеличива 
ющегося количества противников, 
потом то же самое, но с напарни- 
ком, и в финале — большая битва 
типа «стенка на стенку». Удачи! 


МИССИЯ 10: 

Сопмоу АНаск 

Миссия очень проста. Летите к 
имперскому конвою и уничтожьте 
все истребители и грузы (если смо- 
жете, просканируйте их перед тем, 
как уничтожать). Не стоит атако- 
вать крейсер империи, но если вы 
все-таки хотите это сделать, то не 
забудьте отдать необходимые при- 
казы остальным. 


МИССИЯ 11: 

Везсие Ипае Агмап 

Прилетев в точку назначения, 
ложитесь в дрейф и ждите, пока со. 
станции не взлетят истребители 
Вираксо. Уничтожьте их, затем 
убедитесь, что ваше силовое поле 
полностью восстановлено, и сты- 
куйтесь со станцией. К моменту, 
когда ваш дядя окажется на кораб- 
ле, вокруг будут парить еще не- 
сколько кораблей Вираксо. Унич- 
тожьте их, а затем, если хотите, ос- 
мотрите транспортники. После это. 
го быстро уходите в гипер 
Состыкуйтесь с единственным в 
этой зоне кораблем и летите до- 
мой. 


МИССИЯ 12: 

Весоппа[запсе о# трепа! 

ТазК Рогсе 

Оказавшись рядом с импер- 
ской поисковой группой, по очере- 
ди просканируйте все корабли 
(желательно при этом перенести 
энергию с пушек на двигатели). За- 
тем вам надо будет уничтожить, 
разведывательные дроны (РСар) в 
количестве трех групп. Как только 
это будет сделано, возвращайтесь 
домой. 


МИССИЯ 13: 

Везсие ЕсНо Ваз РИзопегх 

В первой зоне уничтожьте ата- 
кующие вас бипбоа( и подождите, 
пока корабль с заключенными убе- 
жит в гипер, После этого летите к 
базе империи и уничтожайте все 
вражеские истребители, которые 
попадутся под руку. Старайтесь не 
приближаться к имперскому фре- 
гату — его вряд ли удастся уничто- 
жить свашим вооружением. Подо- 
ждите, пока транспорт повстанцев 
не исчезнет в гипере, и возвращай- 
тесь домой. 


МИССИЯ 14: 

Весоуег |трепа! РгоБе 

В первой зоне вы встретите 
множество истребителей и ко- 
рабль МОТВ: Рейсап. Идите крат- 
чайшим путем к «Пеликану», по пу- 
ти уничтожая его эскорт, а затем 
разделайтесь и сним самим. Заби- 


райте дрон и прыгайте через гипер. 
к торговой станции. Через некото- 
рое время вам предложат выклю- 
чить двигатели и приготовиться к 
‘осмотру груза, но как раз в этот мо- 
мент появятся пираты. Вы можете 
помочь охране бороться с пирата- 
ми (и таким образом заслужить 
право пролететь без проверки) или 
просто проскочить под шумок. В 
третьей зоне подлетите к кораблю 
СОВТ: бабга и сбросьте дрон. После 
того как бабга заберет его, летите 
домой. 


МИССИЯ 15: 

51ор ВезиррИу 01150. 

Соггирфег 

В первой зоне можете постре- 
лять по приближающимся дипБоа", 
но главная ваша задача — уничто- 
жить контейнеры с запчастями для 
160 Сотириег. Во второй зоне кроме. 
‘еще нескольких контейнеров вам 
нужно будет сбить «шаттлы» с вра 
жескими техниками, причем сде: 
лать это надо, пока они не достигли 
150 Сопириег. Если хотите, можете 
попытаться также уничтожить им- 
перский фрегат. 


МИССИЯ 16: 

Оез{гоу 1трепа! $епог Ме! 

Ваша роль в этой миссии будет 
заключаться в обеспечении безо- 
пасности бомбардировщиков и 
транспортников повстанцев. Осо: 
бенно сконцентрируйтесь на унич- 
тожении Пе Вогпбег и Те |п{егсер- 
1ог. Кроме того, у вас на борту есть. 
запас торпед - не забудьте выпус 
тить их в кого-нибудь в начале 
миссии 


МИССИЯ 17: 

ЗНА 4аН Тгапзвег 

Во время перелета вы услыши- 
те сигнал бедствия. После прыжка 
через гипер вы увидите, что экспе 
риментальные имперские истреби- 
тели, отличающиеся очень высо- 
кой маневренностью, атакуют 
транспортники. Восстановите спра- 
ведливость, получите благодар- 
ность от спасенных пилотов и про- 
должайте свой путь, 


Миссия 18: 

Епзпаге трепа! Рго1о‘урез 

С помощью новых ионных тор- 
пед вы должны захватить по одно- 
му кораблю каждого типа, который 
появится в области с транспортни- 
ками. У вас будет внушительный 
эскорт, который сам сможет разо- 
браться с имперскими истребите- 
лями, вам же лучше сконцентриро- 
ваться на транспортах — ЕТВ: ий 1 
и 2. Вам надо захватить любой из 


этих кораблей. Делать это’ лучше 
всего, сначала сняв его силовое по- 
ле, а затем выпустив пару торпед 
ему в хвост. Учтите, что пушки на 
них обоих очень мощные, а вам 
необходимо обездвижить один и 
уничтожить другой. Если вы этого 
не сделаете сами, то потеряете всех 
своих напарников, а цель так и не 
будет достигнута. 

После того как прилетевшие 
корабли повстанцев заберут по од- 
ному кораблю каждого типа, унич. 
тожьте оставшиеся «лишние» ко- 
рабли. Затем возвращайтесь до- 
мой. 


МИССИЯ 19: 
КИ! К’Агтуп Мтахо 
Прилетев в точку назначения, 
дождитесь появления яхты Вирак: 

со и летите к ней. Чтобы пробрать. 

ся кней, вам придется уничтожить 
ее охрану -— это будет несложно. 
Зато потом вы сможете спокойно 
убедиться, что К’Армина на яхте 
нет и кто-то вас крупно подставил. 

Практически в тоже время из гипе- 
ра вынырнут несколько охотников 
за призами — вам нужно будет ли 

бо драться с ними, либо отступить 
к бую и прыгнуть домой. И не за 

будьте уничтожить яхту 


МИССИЯ 20: 

Ка РгодисНоп РасЙЙу 

Вашей задачей будет уничто- 
жение стационарной защиты им- 
перской станции, а также посиль- 
ная помощь в уничтожении истре- 
бителей. Истребителей будет до- 
статочно много - их здесь 
производят. Когда десантники за- 
вершат свою работу и покинут 
станцию, появятся еще несколько 
врагов. Если хотите, уничтожьте 
их, если нет - то возвращайтесь на 
базу, не забыв, впрочем, взорвать, 
станцию. Кстати, за инспектирова- 


ние и’уничтожение висящих рядом 
со станцией контейнеров можно 
получить много дополнительных 
очков. 


МИССИЯ 21: 

Ре{еп@ СВ$ НБецу 

Ваш корабль атакуют! Немед- 
ленно взлетайте и будьте готовы 
отражать нападение. Основная 
«сложность» этой миссии: стоит 
вам выбрать цель, как оказывает- 
ся, что десяток смелых пилотов 
альянса уже виситу нее на хвосте и 
жить ей осталось не более двух се- 
кунд. Так что можете вообще отды- 
хать и ничего не делать. 


МИССИЯ 22: 

Оез\гоу трепа! Везеагс® 

Еа@Му 

Ваша основная задача — унич- 
тожение 58$ бага и РЕТ/Л ОБ5Ю- 
1ап. Тем не менее, вначале вам 
встретится такое количество истре- 
бителей, что лучше сначала занять- 
ся ими. После того как все импер- 
ские истребители будут уничтоже- 
ны, летите помогать уничтожать 
багафь, а затем и саму станцию. 
Станция очень хорошо защищена, 
и уничтожить ее будет непросто. 
Кроме того, одного вашего боеза- 
паса будет мало. Старайтесь атако- 
вать набегами, проходя мимо на 
очень большой скорости, тогда 
есть достаточно большая вероят- 
ность, что имперские лазерные 
пушки не смогут попасть в вас. 


МИССИЯ 23: 

Цбегае Эаме Сопмоу 

В районе, где проходит импер- 
ский конвой, вы должны осмотреть 
все транспортники и обездвижить 
те из них, на которых обнаружатся 
рабы. Действуйте быстро и не от- 
влекайтесь на пролетающие мимо 
имперские истребители, с ними 


‘разберутся другие пилоты. В конце 
‘миссии вам надо ‘будет обеспечить 
безопасность группы АТВ Тапдо. Не 
подпускайте к ней вражеские ис- 
требители. 


МИССИЯ 24: 

Зирр/у ВеБе!5 м/н М/атнеа4$ 

Эта миссия является одной из 
самых сложных в игре. Вы действу- 
ете в одиночку, противников же 
вам встретится очень много. Вна- 
чале постарайтесь не особо при- 
ближаться к станции (там непода- 
леку находится стационарная за- 
щита, которая может вас сильно 
поцарапать) и займитесь истреби- 
телями. Их количество все время 
будет пополняться вылетающими 
из ангара. Затем уничтожьте выше- 
упомянутую стационарную защиту. 
Теперь у вас будет пара свободных 
минут, за это время вы должны 
максимально подзарядить силовое 
поле. Вскоре появится ВИК Спивег 
отряда Васк бип — «Черное Солн- 
це» — и выпустит в вас целую свору 
своих истребителей. Выжить в этом 
сражении будет непросто, тем бо- 
лее, что истребителей на крейсере 
очень много. Когда все закончится, 
отойдите подальше и инспекти- 
руйте контейнеры (кстати, можете 
слетать и заодно осмотреть груз 
крейсера). Затем ждите: через не- 
которое время появятся ваши 
транспортники, снимут груз с кон- 
тейнеров и нырнут в гипер. Идите. 
вслед за ними, дождитесь появле- 
ния повстанцев и летите домой. 


МИССИЯ 25: 

Весоп трепа! Везеагсв 

гаасНу 

Для начала вместе с отрядом 
дружественных Х\Ипа уничтожьте 
всю стационарную защиту станции 
и две коммуникационные антенны. 
Затем присоединитесь к А-МИпо’ам 
в деле уничтожения истребителей, 
Когда вокруг станет относительно 
спокойно, проинспектируйте стан- 
цию и ждите приказа атаковать. 
После этого уничтожайте ее. Это 
может занять немало времени, ив 
район действий прибудет 150. Не 
прерывайтесь — имперские истре- 
бители будут остановлены вашими 
доблестными коллегами. 


МИССИЯ 26: 

1пуе5 дате итрепа! 

Соттипкай оп; Атау 

Ничего сложного. Вы должны 
исследовать коммуникационный 
центр империи и проинспектиро- 
вать все находящиеся в районе 
спутники, а также обеспечить безо- 
пасность корвета повстанцев. Вна- 


чале вам предстоит небольшая 
‘драка с имперскими истребителя- 
ми, а затем — увлекательное заня- 
тие расчистки минного поля вокруг 
спутников. Затем появится корабль 
империи и начнется основная часть 
миссии — защита корвета. Уничто- 
жайте все имперские истребители 
подряд, но особенно сконцентри- 
руйтесь на Те Вотбег — они пред- 
ставляют для корвета наибольшую 
опасность. Вы вряд ли сможете по- 
бедить всех, так что, как только 
корвет исчезнет в гипере, следуйте 
за ним и возвращайтесь на свой 
корабль: 


МИССИЯ 27: 

Р!ап" И5ептд Оемсе 

По-моему, одна из самых 
сложных миссий во всей игре, Де- 
ло не только в том, что в ней надо 
действовать очень быстро и акку- 
ратно, но и в том, что тут, похоже, 
есть некоторые «глюки». 

Для начала уничтожьте иду- 
щие к вам два бипроа(, Затем все- 
рьез займитесь минами. Тут опять- 
таки нужно действовать очень ак- 
куратно - разнеся пару десятков 
мин, можете не заметить, что сис- 
тема наведения нацелилась не на 
очередную мину, а на спутник, и 
уничтожите его. Когда мин в окру- 
ге больше не останется, летите к 
спутнику под номером 6 и инспек. 
тируйте его. 

Через некоторое время Аэрон 
выйдет в открытый космос и попы. 
тается приделать к спутнику под- 
слушивающее устройство. Пока 
она это делает, вы должны будете 
ее защищать. Через некоторое вре- 
мя появится десантный имперский 
корабль. Он будет летать и выса 
живать $1оптигоорегов везде, где 
только можно. Если имперцы по- 
падут по Аэрон или хотя бы просто 
проинспектируют ее, миссия будет 
провалена. Поэтому носитесь и 
уничтожайте всех штурмовиков так 
быстро, как только можно. Вслед 
за этим Аэрон завершит «доработ- 
ку» спутника и тут же появится им- 
перский корабль с е Намег-ами. 
Быстро подбирайте Аэрон и либо 
деритесь, либо сматывайтесь. По- 
бедить истребители будет совсем 
несложно, так что я предложил бы 
первый вариант. 


МИССИЯ 28: 

Вепде2уои$ мн Бефесог 

Когда после второго прыжка 
через гипер прибудете на место, 
сначала разберитесь с истребите- 
лями. На большой корабль импе- 
рии не обращайте внимания — он 
скоро улетит, Затем начинайте пла- 


номерно снимать щитызстанции. 
На станции будет объявлена эваку- 
ация, и вскоре ее покинут четыре 
«шаттла». $НУ АА-23 и есть тот, ко- 
торый вам нужен 

Подлетите к нему поближе и 
проинспектируйте. Затем возвра- 
щайтесь к фрегату. «Шаттл» совер- 
шит посадку, и примерно тогда же 
из гипера вылетят корабли импе- 
рии. Приготовьтесь к длинной и 
достаточно сложной битве, Когда 
противник начнет запускать Те 
ВотБег, уничтожайте их. Вскоре к 
вам прибудет подкрепление, и рз- 
‘бота значительно упростится. Ког- 
да все корабли повстанцев покинут 
область, отступайте и возвращай- 
тесь домой. 


МИССИЯ 29: 

5сгатЫе! 

Быстро взлетайте и летите в ги- 
пер. Далеко перед собой вы увиди- 
те «шаттл» - на нем удирает некий 
Купало, которого просто необхо- 
димо вернуть. 

Вернуть его можно, сняв сило- 
вое поле его «шаттла» и уменьшив 
броню примерно до 50 %. После 
этого он сообщит, что готов сдать- 
ся, и ляжет в дрейф. Учтите, что за 
свой недолгий полет он успел 
сбросить несколько самонаводя- 
щихся мин, и они теперь только и 
ждут, чтобы вы притормозили и 
приняли их на борт. Не давайте им 
этой возможности. 

Займитесь бипбоагами - это 
самые опасные цели, и они вполне 
могут уничтожить повстанческий 
транспортник, отправленный под- 
бирать «шаттл», Когда к вашей ве- 
селой компании присоединится 
имперский $1аг Безгоуег, пошлите 
напарника атаковать какой-нибудь 
Те На\ег — он отвлечет на себя все 
Те Ромегы и будет занят полез- 
ным делом. 

Уничтожьте все бипБоа". К мо- 
менту, когда взорвется последний, 
транспортник как раз будет готов 
улететь. А теперь внимание - 
«глюк», Может, его устранили в бо- 
лее поздних версиях, но мне необ- 
ходимо было прыгнуть в гипер сра- 
зу за транспортником - иначе счи- 
талось, что «шаттл», в это время 
уже находящийся у повстанцев, 
был уничтожен и миссия была про- 
валена. Так что догоняйте «шаттл» 
и вместе с ним возвращайтесь до- 
мой. 


МИССИЯ 30: 

5Нртеп1о Мид Соопу 

После второго прыжка через 
гипер вы окажетесь около базы Ви- 
раксо. Охраняют ее уже известные 


вам воины отряда «Черное Солн- 
'це». Слева летит Раго! СтаН — им 
лучше заняться в первую очередь, 
затем добивайте истребители. Ког- 
да большинство противников бу- 
дет уничтожено, появятся корабли 
Вираксо. 

Приготовьтесь к серьезному 
бою - теперь на вас будут наседать 
остатки воинов «Черного Солнца» с 
одной стороны и свежие силы Ви- 
раксо с другой. Главное - не дайте 
им пробраться к транспортникам. 

Когда все враги будут повер- 
жены, еще раз прыгните через ти 
пер, разделайтесь с маленькой 
группой истребителей, после чего 
стыкуйтесь с колонией и ждите. 
Примерно через полминуты после 
‘стыковки Аэрон поблагодарит вас 
и покинет корабль. Возвращайтесь 
домой. 


МИССИЯ 31: 

Кесоппа{5апсе о# итреца! 

Союпу 

На удивление простая миссия 
На быстром А-\Мпо’е вам надо ос- 
мотреть все имперские транспорт- 
ники, причем сделать это надо под. 
ураганным огнем нескольких $1аг 
Оезигоуегов, нескольких кораблей 
поменьше и тучи истребителей. Но 
при всем при этом единственную 
реальную опасность для вас пред- 
ставляют ракеты - будьте готовы 
уворачиваться. Действуйте мето- 
дично и быстро. 


МИССИЯ 32: 

Мила Соююпу Ипдег еде: 

Кезсие Аегоп 

Немедленно вылетайте и пры- 
гайте к колонии. Аэрон вместе ско- 
лонией находится далеко впереди, 
рядом же с собой вы увидите лич- 
ный корабль Лорда Вейдера. Нагло 
пролетайте мимо и направляйтесь 
к колонии. Увернитесь от пары за- 
поздалых ракет и приземляйтесь 
Теперь, пока Аэрон бежит к кораб- 
лю, можете вылезть к пушке и пост- 
релять по приближающимся тор- 
педам. 

Затем взлетайте и тем же путем 
возвращайтесь назад. Не ввязы- 
вайтесь в битвы и не тараньте ис- 
требители противника. Также учти- 
те, что двигатели корабля Вейдера 
‘очень мощны и способны испепе- 
лить ваш корабль за считанные ми- 
нуты. Возвращайтесь домой, на ба- 
зу повстанцев. 


миссия 3: 
‘Сар{иге ре РгедМег $ирзо5а 
На время этой миссии у вас бу- 
дет командир, некий Скайуокер 
(жаль, фамилии не переводятся). 


Понаблюдайте его словесную пе- 
'репалку с ‘пилотом фрейджера и 
приготовьтесь исполнить приказ, а 
именно - обработать объект ион- 
ными пушками. Фрейджер остано- 
вится, транспортник повстанцев 
<остыкуется с ним и начнет иссле- 
довать груз. Выслушав отчет, скай- 
уокер нырнет в гипер. Следуйте за 
ним 

Итак, картина, представшая 
перед вами, несколько пугает. Для 
начала займитесь бипБоаГами, а 
когда они все кончатся, то атакуйте 
ИМТ Дам. Ему достаточно снять щи- 
ты (хотя сделать это будет непро- 
сто). После этого корабль смотает- 
ся, а Скайоукер разрешит всем раз- 
лететься по домам. 


миссия 34: 
'АБапдоп КеБе! Вазе а! 
Ко 
Перед миссией вам предложат 

выбрать корабль — В-\Ипд или Х- 

Ипа. Я предпочел Х-МИпд, хотя это 

дело вкуса. 

В самом начале миссии повер- 
ните налево и летите к станции. 
Когда вы будете пролетать около. 
нее, появятся два имперских ко- 
рабля — трепа! 5аг Оезтоуег и 
Могу Чаг Оезгоуег. Вскоре нач- 
нется массированная атака бом- 
бардировщиками и истребителя- 
ми. Сбивайте бомбардировщики 
как можно быстрее. 

Через некоторое время база 
‘будет уничтожена. Развернитесь и 
ищите корвет повстанцев Вагог, 
который вам необходимо охра- 
нять. Сейчас к нему на полной ско- 
рости идут 3 АТВ. Перехватите их и 
уничтожьте. Затем поймайте сле- 
дующую партию. Это даст время 
Вагог’у сбежать. 

‘С ЦБепу проблем будет боль- 
ше. По ней начнут стрелять уже не 
какие-то жалкие транспортники, а 
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‚ на ББепу 


два 1аг безхоуега. Постарайтесь 
отвлечь их огонь на себя, если смо- 
жете, уничтожьте носовые (или бо- 
ковые) пушки. Кстати, вполне ре- 
ально летать между ними таким 
‘образом, что они будут бить друг 
по другу. Если у вас все получи- 
лось, то НБепу хватит время сбе- 
жать. Прыгайте за ним в гипер и 
совершайте посадку. 


МИССИЯ 35: 

Рготесе трепа! Сотршег 

Для начала уничтожьте все 
вражеские бипБоа\. Через некото- 
рое время появится 150, который 
попытается захватить корвет по 
встанцев. Не мешайте ему, там все 
разрешится без вас, Через некото- 
рое время с корвета вылетит спаса- 
тельная шлюпка, охраняйте ее по 
пути к кораблю Мегсигу. Затем 
прыгайте вслед за повстанцами в 
гипер. 

Здесь ваша задача такая же - 
прикрывать спасательную шлюпку 
и корабли повстанцев. Можете 
особо не беспокоиться и мирно 
разбираться с Те |п1егсерогами 
противника. Если по какой-то при- 
чине одному из повстанческих ко- 
раблей станет очень плохо, то от- 
влеките на себя внимание импер- 
ских!$0. При желании между ними 
можно маневрировать так, что они 
будут стрелять друг по другу, За- 
тем, когда появится соответствую- 
щий маяк, возвращайтесь обратно 


МИССИЯ 36: 
РготесЕ АШапсе-тидоег 
Меейпд 

Первая часть операции доста- 
точно проста. Появится пиратский 
корвет и запустит свои истребите- 
ли. Уничтожьте истребители, а сам 
корвет лучше не трогайте — он аб- 
солютно безобиден. Затем на шум 


прилетят имперские бипбоаГы. 
Уничтожьте их И сопровождаемые 
ими транспортники. Когда в конце 
концов прилетит 150, как раз при- 
дет время уходить в гиперпрост- 
ранство. 

У меня в игре наблюдался сле- 
дующий «глюк»: в точке, куда я по 
пал, отсутствовал корабль Шбепу, 
на который мне нужно было при- 
землиться. Я нажал @ и покинул 
миссию, а затем выбрал пикто- 
грамму «Васк 1ю Сопсоигзе». Мис- 
сия была засчитана. 


МИССИЯ 37: 

АЧаск 1трепа! Сопуоу 

Очень сложная миссия. Ваша 
задача заключается в том, чтобы 
проинспектировать все транспорт- 
ники и, убедившись, что они пере: 
возят имперский груз, обездви- 
жить их. Проблема будет заклю- 
чаться в том, что в процессе мис 
сии корабли, сопровождающие 
вас, атакуют транспортники и вас 
заодно. Победить их будет очень 
‘сложно, особенно если учесть, что 
большие потери среди граждан- 
ских целей недопустимы, а часть 
истребителей стремится атаковать, 
вас, часть же атакует транспортни- 
ки. Кроме того, вражеские пилоты 
летают очень неплохо. 

Если вы добились-таки победы 
с минимальными потерями, то бы- 
стренько обездвижьте оставшиеся 
транспортники. После этого дож- 
дитесь прилета кораблей повстан. 
цев и, когда последний из них за- 
берет груз со своего транспортни- 
ка, миссия будет считаться выпол: 
ненной. Возвращайтесь на базу. 


миссия 38: 

ВгеаК Етоп Оц\ о{ ВП9 

Все просто. В первой зоне вам 
нужно найти контейнер, который 
при грамотном использовании 
можно превратить в бомбу (РГ/ТК 
Вебе! баз Со.2). Забрав его, летите 
к имперской базе. Не атакуйте им- 
перские корабли — пилоты думают, 
что вы их транспортник, доставляе- 
те им груз. Спокойно летите к базе 
и на расстоянии примерно в милю- 
полторы от нее оставьте контейнер. 
Теперь ждите. Через некоторое 
время появится тягач, который 
благополучно затянет контейнер на 
станцию. Когда произойдет взрыв, 
атакуйте вражеские корабли. Про- 
тив вас выступит десяток Пе ЯдМег 
и несколько бипБоат. Когда Эмон 
будет спасен (если не можете пере- 
вести передаваемые вам сообще- 
ния, подскажу: когда появится на- 
вигационный буй), возвращайтесь 
на епу. 


миссия 39: 

РготесЕ $тидоег Кейгеа" 

Силы империи атакуют казино. 
вашего друга и сторонника по- 
встанцев Дунари, а вам нужно 
обеспечить прикрытие на время 
эвакуации. Обычная боевая мис- 
сия, уничтожайте всех врагов, ко- 
торые попадутся под руку. Если хо- 
тите, можете поучаствовать в унич- 
тожении $ТВКС |атег{ и проин- 
спектировать 150. 


миссия 40: 

Везсие 5тидоег5 

Ваша задача - прикрывать 
«шаттл» Меце на его пути к ЦБепу. 
Сбивайте всех врагов, и чем быст- 
рее, тем лучше, После первого ги- 
перпрыжка враги появятся снова — 
‘будьте к этому готовы, Прежде все- 
го уничтожьте МОТВ: Ваз, а затем 
уже займитесь истребителями 


МИССИЯ 41: 

Весоуег Ратйу аа Соге 

Оказавшись на космической 
свалке империи, летите к контей- 
неру СМ/К бтогаде 25. Останови- 
тесь около него и дождитесь, пока 
робот не выйдет в космос. Через 
некоторое время появятся Т- 
\Мпа'и, которые атакуют вас. По- 
старайтесь не подпустить их к ро- 
боту, а также к кораблю ЕВ5: Ап- 
дгаза. Кстати, несмотря на отсутст- 
вие робота на борту, боковые 
турели все равно могут стрелять в 
автоматическом режиме. После 
победы не забудьте подобрать ро- 
бота и прыгайте через гипер к ИБ- 
еПу. Там остановитесь и ждите, че- 
рез некоторое время появится Ап- 
газа. Состыкуйтесь с ней, а затем 
возвращайтесь на Цкепу. 


МИССИЯ 42: 

'АНаск Рига{е Вазе 

Не знаю, была ли эта миссия 
изменена в последующих заплат. 
ках (если они, конечно, были вы- 
пущены), но в изначальной версии 
я счел ее очень сложной по той 
причине, что честным путем ее аб- 
солютно невозможно пройти. 

Итак, по порядку. В районе, где 
вы окажетесь, ваша авиагруппа 
должны уничтожить те из астерои- 
дов, на которых размещены лазер- 
ные пушки (только эти астероиды 
можно выбрать как цели). Затем 
ваша группа должна снять силовое 
поле и обездвижить космическую 
станцию. Воттути начинаются про- 
блемы. Группа В-МИпо’ов прекрас- 
но справляется с заданием (жела- 
тельно после этого отдать ей при- 
каз охранять станцию), но тутв де- 
ло вмешиваются ленивые пилоты 


Х-М/Ипд’ов. Часть их эскадрильи за- 
нимается полезным делом и доби- 
вает корветы и спасательные кап- 
сулы, а часть решила атаковать 
станцию, с которой еще нужно ос- 
вободить некоторых людей! Выход 
один - УНИЧТОЖИТЬ все повстан- 
ческие Х-М/пд’и, избравшие этот 
путь. Особенно следите за вось- 
мым, третьим и четвертым. Учтите, 
что некоторые истребители могут 
подключиться к делу уничтожения 
станции (и провала миссии) по- 
позже, поэтому постоянно смотри- 
те, кто чем занимается. 

После того как станция будет 
обездвижена, с нее взлетит 
«шаттл». Догоните и обездвижьте 
его. Старайтесь действовать пре- 
дельно быстро и не забывать об Х- 
МИпд’ах. 

С появлением $аг резгоуега 
проблема достаточно быстро ис 
чезнет, Корабли скооперируются и 
полетят уничтожать имперский ко- 
рабль. Присоединитесь к ним. По- 
сле победы возвращайтесь на Н 
Бегу. Странно, но, несмотря на 
Убийство некоторых «своих», вас 
еще и наградят 


МИССИЯ 43: 
Мее! м/ИН Во{рап Бе!еда{оп 
Ваша задача - защищать 


«шатл» с делегатами. Сперва на 
него попытаются напасть истреби- 
тели '0: ВапдИ. После уничтоже- 
ния их у вас будет короткая пере- 
дышка, за время которой вполне 
можно уничтожить корвет, Спаса. 
тельную шлюпку с корвета, издале: 
ка идентифицирующуюся как 20-1, 
авблизи - как ЕЕ-763, нужно обез. 
движить. Сделает это У-\\Мпд, ваша 
же задача — уничтожить вражеский 
корабль, который попытается эту 
шлюпку забрать 

После того как «шаттл» Бофа- 
нов заберет шлюпку, атакуйте при- 
ближающиеся истребители Ргеу- 
Ыга Норкег (Ру/Р). Все они будут 
пытаться уничтожить «шаттл», а 
значит, их нужно остановить лю- 
бой ценой. Затем возвращайтесь 
на свой корабль. 


МИССИЯ 44: 

Тоса{е Мегсепагу Вазе 

После того как вы состыкуетесь 
с Кедвамк, появятся несколько ис- 
требителей. Уничтожьте их сами, 
взяв управление над пушкой, или 
прикажите пушке перейти в авто- 
матической режим, Как только ин- 
формация будет забрана, взлетай- 
те и летите к появившемуся бую. 
Прыгайте в гипер. 

Оценив всю красоту и величе- 
ственность представшего перед ва- 


мизрелища, летите прямо и прямо, 
к последнему $аг Оезгоуегу. Ког- 
да Етсот найдет правильные ко- 
ординаты, вновь прыгайте в гипер. 
Проверьте состояние силовых по- 
лей (у вас есть время подкачать 
их). Состыкуйтесь с грузовой стан- 
цией и вновь приготовьтесь унич- 
тожать появляющиеся истребите- 
ли, Затем взлетайте и в очередной 
раз летите через гипер к базе наем- 
ников. Вы окажетесь около своего 
старого дома. Проинспектируйте. 
базу и возвращайтесь на свой ко- 
рабль. 


МИССИЯ 45: 

Ва Мегсепагу Вазе 

Для начала вместе со звеном В- 
МИпа’ов уничтожьте статичную за- 
щиту базы - она, как и в позапрош- 
лой миссии, представлена в виде 
пушек, расположенных на астерои: 
дах. Затем либо поучаствуйте в 
разборке с истребителями, либо 
атакуйте ВедНамк. Финальная 
часть операции - уничтожение мо- 
дифицированного корвета М-Слу 
Радие и нескольких истребителей, 
появившихся из гипера. Возвра- 
щайтесь на ЦБепу. 


МИССИЯ 46: 

Везсие Во1ап рез 

Задача - спасти разведчиков, 
которых в данный момент пытают- 
ся найти корабли империи, Чтобы 
корабли, набитые шпионами, по- 
лучили возможность уйти, прежде 
всего нужно уничтожить или про- 
сто сильно повредить корабль ИМТ: 
бгаррЕг. Когда его силовые щиты 
будут сняты, а броня уменьшится 
ДО 50 %, он попытается отступить 
Можете отпустить его, а можете 
‘добить - как хотите. 

Теперь вашей головной болью 
станут истребители (в основном — 
Те |егсергог) и турболазеры Ас- 
сизега. Не обращайте на них осо. 
бого внимания, летите к ЕАТ: 
Тацип 1, а затем к М/ТЕМ: Тиипа 
(последний находится в ангаре Ас- 
сизега). Убедитесь, что спасти его. 
не сможете, и продолжайте бой до 
тех пор, пока транспортники не уй- 
дут. Затем уничтожьте Тпипа и воз- 
вращайтесь на базу. 


МИССИЯ 47: 

1еа! трепа! нише 

Если вы не умеете восприни- 
мать английский язык на слух, то 
знайте: в начале брифинга адми- 
рал повстанцев сообщает вам о 
том, что вы - лучший пилот по- 
встанцев, и поэтому на вас будет 
возложена ответственная задача по. 
угону «шаттла» и имперской базы. 


Вас запихнут в старый транспорт- 
ник УТ-1300 и сообщат, что по пер- 
вому сигналу четыре Х-ММпага со- 
здадут «инцидент» и вы сможете 
смотаться под шумок. Может, эта 
миссия также была переработана в 
последующих заплатках, но в изна- 
чальной версии она является прак- 
тически непроходимой 

Итак, вначале все просто. По- 
сле первого прыжка вы увидите пе- 
ред собой имперскую базу. Ни в 
коем случае нельзя дать истреби- 
телям противника проинспектиро 
вать вас! Проще всего повернуть 


направо и лететь к виднеющемуся 
вдали 5РС: Цпкпоми 13-1. Когда 
вам разрешат пролететь, буй по- 
явится всего в четырех милях от 
вас. Быстро прыгайте в гипер. 

Перед вами вторая станция 
империи. Ныряйте вниз и идите к 
острому, как игла, окончанию стан- 
ции (если идти напрямик, то вы 
пройдете как раз через звено ис- 
требителей). Затем, совершив этот 
обходной маневр, летите к ангару 
в верхней части станции. Состы- 
куйтесь с ней и ищите нужный 
«шаттл» (первый справа от кори- 
дора - перед вами). 

Теперь ждите. Когда произой 
дет расстыковка, вылетайте и вы- 
зывайте подкрепление. Начинается 
самая сложная часть миссии. Если 
будете лететь прямо, то погибнете 
через пять секунд. Если будете ма- 
неврировать, то через десять. Если 
проявите чудеса героизма, то через 
пятнадцать. А вам нужно не только. 
пережить атаку Те Номегов и Те- 
гиегсер!егов, но еще отследить за 
пуск Те-ВотЬегов и уничтожить 
их прежде, чем они собьют угнан- 
ный «шаттл». 

После того как «шаттл» будет в 
безопасности, возвращайтесь на 
бегу. 


к 


ЕСЛИ ВЫ прошли эту миссию хо- 
тя бы с пятого раза, то снимаю пе- 
ред вами шляпу. Если вы вообще 
не можете пройти эту миссию, то 
используйте кнопку «5Кр МЕзюп» 


МИССИЯ 48: 

Е5сом: ВеБе! Нее 

В первой зоне, куда вы попаде- 
те (Бейапсе), основную угрозу для 
флота повстанцев будут представ- 
лять Пе Вотбегы, а в конце мис- 
сии — бипбоагы. 

Как только флот будет в безо- 
пасности, прыгайте обратно в зону 
зи! (не обращайте внимания на 
то, что остальные А-МИпд’и вос- 
пользуются каким-то невидимым 
гипербуем, это «глюк»). Затем, ес- 
ли хотите, залетите на ЦБепу за ра- 
кетами и летите дальше к 'пдереп- 

; Чепсе. 


Там вам предстоит воевать с 
десятками Те ВотБегов. Не зевай. 
те и активнее работайте лазерной 
пушкой. Как только корабли будут 
в безопасности, возвращайтесь к 
‘себе на Непу. 


МИССИЯ 49: 

Ратйу Веипюп 

Итак, летите на старую базу 
своей семьи. Послушайте разговор 
с дядей и, сделав вид, что вы ему 
поверили, прыгайте через гипер к 
имперской тюрьме. Состыкуйтесь с 
Кеззе| “айоп и ждите. Через неко- 
торое время появится $1аг 0е- 
{гоуег и сообщит вам, что вы арес- 
тованы. Объясните ему, что он за- 
блуждается. 

Как только появится Дунари, 
летите к появившемуся гипербую и 
прыгайте в поле астероидов. Тут 
проблем будет не меньше - вам 
предстоит пролететь среди множе- 
ства оборудованных пушками ас- 
тероидов, по пути уничтожив не- 


‘сколько Пе Ад\апсед, квиднеюще- 
муся вдали бую «Вебе!“Яее{». Не 
спешите прыгать, сперва прикажи- 
те всем отступить (5диадгоп/Таси- 
са/Вид О). Затем возвращайтесь 
на Ибепу и не беспокойтесь насчет 
того, что вернулось только 66 % 
кораблей - Дунари появится в са- 
мый последний момент. 


МИССИЯ 50, часть 1: 

Ваше оЁ Епдог 

Эта битва определит судьбу 
Галактики! Да пребудет с нами си- 
ла! 

Гигантская космическая битва. 
Ваша задача - уничтожить как 
можно больше вражеских истре- 
бителей. 


МИССИЯ 50, часть 2: 

Тва* ТВипд'5 Орега{опа! 

Вы можете ограничиться унич- 
тожением истребителей и инспек- 
тированием навигационного буя, а 
можете ещё и поучаствовать в 
уничтожении 550: Ехесшог, атако- 
вав его мостик. 


МИССИЯ 50, часть 3: 

Те 5Ме!а'$ Бомуп! 

‘Со «Звезды смерти» запускают 
последние, резервные истребите- 
ли. Их необходимо уничтожить. 
Обычное космическое сражение. 


МИССИЯ 50, часть 4: 

ТВгоцдН Ве Беайв 5{аи! 

Вот и добрались до финала. 
Вам предстоит пролететь через 
«Звезду Смерти» и уничтожить ее 
реактор, а затем еще и вовремя 
смотаться. 

‘Сразу предупреждаю: не ждите 
‘от этой миссии чего-нибудь, по си- 
ле напоминающего Оезсег\. Ниче- 
го особо приятного в этом полете 


нет, кроме того, коридоры плохо 
‘освещены. Останавливаться нель- 
зя, врезаться в стены — тоже. Фак- 
тически и то, и другое означает 
мгновенную гибель. 

Не стремитесь лететь быстро. 
Переведите энергию на пушки и 
летите тихим ходом, постоянно 
стреляя вперед. Во-первых, вы та- 
ким образом сможете уничтожить 
различные препятствия — трубы и 
просто мусор, а во-вторых, хоть 
немного осветите себе проход. Че- 
рез некоторое время вы прилетите 
к развилке. 

Один из проходов завален, по- 
этому сворачивайте в другой. Со- 
вершите небольшой перелет в од- 
ном ряду с ящиками, но после не 
сворачивайте, как они, направо, а 
двигайтесь прямо. Вы окажетесь в 
огромной комнате, в которой вас 
атакуют 2его-б Тгоорег и лазер- 
ный пулемет, Расчистите себе до- 
рогу, но особо не увлекайтесь. По- 
мните, что остановка чревата по- 
следствиями 

В какой-то момент вам скажут, 
что можно слетать и уничтожить 
пушку «Звезды Смерти», Не слу- 
шайте, уж лучше уничтожить ее це- 
ликом. Поэтому сворачивайте к ре. 
‘актору (коридор между нескольки- 
ми толстыми трубами). 

Когда окажетесь около реакто- 
ра, сперва стреляйте по трубе сис- 
темы охлаждения, а уж потом по 
самому реактору. Затем развора- 
чивайтесь и как можно быстрее 
улетайте. 

Вам нужно попасть не обратно 
в огромную комнату, а в коридор, 
который приведет вас прямо к вы- 
ходу. Теперь откиньтесь и приго- 
товьтесь смотреть последний 
мультфильм 
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< Разные схемы работы: 

11 повременная ($1.8/час); 

№ $5 в месяц - электронная почта, 
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№ модемы стандарта \.34+ (33600) 

№ поддержка стандарта х2 (56к) 

№ электронный почтовый ящик 

№ персональная \\/\//\/-страница 

№ предоставление дискового пространства 
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Первая стратегия в реаль- 
ном времени, где трехмер- 
= Я ность ничего но портит 


Как и обещали разработчики, 
интеллект противника заслуживает 
определенного уважения. Так, ес- 
ли безуспешно атаковали ваш за- 
градительный бастион, в следую- 
щий раз ждите удара с фланга (ес- 
ли позволит рельеф местности) 
или секретного рейда диверсион- 
ной группы прямо к вам в тыл 
(причем с одновременным отвле- 
кающим ударом на «главном», как 
вам сначала показалось, направле- 
нии). Не брезгует враг и такими 
методами ведения войны, как под- 
рыв экономики, нанося удары по 
нефтяным вышкам и другим про- 
мышленным объектам. Причем 
возле нефтяного месторождения 
противник сразу, как правило, ста- 
вит защитные сооружения. Ваши 
юниты тоже достаточно умны, но 
только с проходимостью и ин- 
стинктом самосохранения у нихту- 
говато. Так, если вы даёте команду 
групповым модулем отправиться 
подчиненным из одной точки в 


«С восходом солнца увидят великий пожар, шум и свет, движу- 
щиеся к Северу. Внутри земли смерть и слышатся крики, смерть 
ожидает их от орудий огня и голода». 

(Мишель де Нострадам) 


{67 то знает, может быть, это предсказание известного про- 
| № рока и ‹будется в 2100 году (дай Бог, чтобы этого не про- 
% изошло раньше). По крайней мере, так, видимо, предпо- 
лагают разработчики новой стратегии М/аггопе 2100. Судите сами. 3 
‘ноября 2085 года. Ошибка одного из оборонных спутников приводит 
к запуску ракет по крупнейшим ядерным державам. Это неизбежно 
развязывает ядерную войну, в которой нет победителей, а есть 
смерть, разруха, голод и страдания. Тем не менее, небольшая часть 
населения Земли сумела выжить в этом аду, перенеся все ужасы 
ядерных бомбардировок и их последствий, включая ядерную зиму. 
Оставшиеся в живых тоже не захотели жить в мире и согласии, а по- 
грязли в бесперспективных междоусобицах. Лишь малочисленная 
горстка людей решает объединить человечество и возродить циви- 
лизацию. Но, к сожаленью, их инициатива не нашла поддержки со 
стороны других группировок. Более того, последние хотят войны и 
‘безумия. На фоне вот таких безрадостных событий 4 апреля 2100 го- 
да вам и предстоит вооруженным путем (другого, увы, не дано) ос- 
тановить хаос, уничтожив все зло на Земле. 

Такова прелюдия. А что касается впечатлений непосредственно 
от самой игры, то это, конечно же, чисто военная стратегия. Фактор 
экономики здесь мало выражен, дипломатии вообще нет, зато оби- 
лие технологий, различных модификаций и проектов при создании 
юнитов и сооружений просто впечатляет. А если приплюсовать сюда 
несложный интерфейс, весьма неплохую трёхмерную графику (до- 
‘ступна для обладателей ЗОфх или видеокарт, поддерживающих 30- 
графику; для остальных имеется режим попроще - 5оНмуаге), воз- 
можность просмотра карты под самыми различными углами обзора 
(от 10 до 85 градусов), набор спецэффектов, включая туман, дым, 
огонь и освещение, то поневоле забываешь о том кошмаре, с кото- 
рого, в общем-то, все и начиналось, и полностью погружаешься в 
этот фантазийно-реалистичный, пугающе-привораживающий мир 
зоны ведения боевых действий. 


другую и по дороге будут препятст- 
вия в виде рельефа местности или 
искусственных сооружений, то есть 
вероятность того, что некоторые из 
ваших вояк застрянут по дороге и 
будут беспомощно метаться, пока 
вы им повторно не укажете марш- 
рут. Другая странность — это тен- 
денция стоять на месте, передвига- 
ясь по кругу (и такое, оказывается, 
бывает). При ведении боевых дей- 
ствий, особенно в обороне, это 
иногда плюс, зато, например, при 
ремонте Тгиск$ башен, подверг- 
шихся атаке, это очень неприятно — 
они упрямо будут кружиться, тол- 
кая друг друга и попадая под огонь 
нападающих. И ещё одно обстоя- 
тельство, касающееся непосредст- 
венно самой программы и о кото- 
ром предупреждают разработчики 
Во время игрового процесса воз- 
можны сбои в виде «торможения» 
игры. Это случается крайне редко 
(за всё время у меня это произош- 
ло пару раз). Выход из положения 


простой — сохраняйтесь и переза- 
гружайте игру в режиме 5оИ\маге, 
а затем снова в 30. Если не помог- 
ло, перегружайте УМпдо\5. Эти 
«особенности», конечно, не смер- 
тельны, но учитывать их следует. 

К положительным моментам 
стоит еще отнести возможность со- 
здавать особого рода механичес- 
кие единицы — Соттап@ Тиггет, 
передвижные средства по управл 
нию другими юнитами. Интерфейс 
игры достаточно прост, Нельзя не 
отметить также большое количест 
во клавиатурных комбинаций для 
команд, некоторые из них можно 
назначать или изменять самому. 
Например, мне очень понравились 
команды, определяющие и вызы- 
вающие в случае необходимости 
группы юнитов (С и 1 — присвое- 
ние выделенной группе первого 
номера, после чего клавиша 1 акти- 
визирует эту группу, повторное на- 
жатие 1 переносит вас к ней). При 
проведении ряда тактических опе- 


‘раций это очень помогает. Приятно 
и такое свойство боевых единиц, 
как способность отстреливаться 
при отступлении. Схема военного и 
экономического развития стан- 
дартная, за исключением одного 
оригинального обстоятельства — 
по окончании миссии все, что было 
наработано, построено и создано, 
остается у вас, причем, если юниты 
или здания были «ранены», то по- 
сле перехода к следующей миссии 
они останутся в том же состоянии. 
Поэтому придется думать не толь- 
ко тактически, но и стратегически — 
где что построить, разместить и 
стоит ли сразу завершать миссию. 
Когда заранее не знаешь, что тебя 
ждет в будущем, это может приве- 
сти к очень неприятным сорпри- 
зам, Игра поделена на 3 компании, 
действия которых разворачивают- 
ся в пустыне, городе и горах соот- 
ветственно. Кроме того, имеется 
учебная миссия для получения 
первичных навыков по развитию 
базы и управлению юнитами. И ес- 
ли учесть возможность стандарт. 
ной Миирауег плюс голосовой 
‘связи между участниками, то \\аг- 
2опе 2100 следует отнести к до: 

вольно сильной стратегии войны в 
геа|-4ите, претендующей на звание 
хита. Одним словом, рекомендую. 


ЗАПАДНЫЙ СЕКТОР 
(МЕЗТЕВМ ЗЕСТОВ) 


5самепдег ВаЧегх 

Цель миссии - создать базу и 
зачистить территорию от вражес- 
ких группировок. 

Прежде всего необходимо по- 
строить Сотгапа Сегиег (команд- 
ный центр), естественно, при по- 
мощи Тгискз (рабочие-носильщи- 
ки). Далее сооружайте О! Бегиск 
(нефтяная вышка), предваритель- 
но подтянув к месторождению 
(обозначено синим маяком) бое- 
вую технику, так как именно здесь 
будет первая небольшая атака на 
вашу базу. Затем стройте Ромег 
бепега\ог (электростанция, обес- 
печивает работу четырех нефтяных 
вышек), Везеагсй РасйИу (научно- 
исследовательский институт — 
НИИ) и Раскогу (завод). На заводе 
создавайте «ополчение» (пока до- 
ступна только МасЬтедип Мрег 
М/ее5 — автоматическая боевая 
машина) и отправляйтесь в поход 
на восток, Кстати, место для при- 
‘бытия в конкретный пункт создава- 
емых на заводе новобранцев мож- 
но выбирать самому, перетянув 
мышкой квадратик с цифрой 1 ту- 
да, куда это необходимо. Итак, 
первый лагерь противника восточ- 


нее вашей базы будетилегколунич- 
тожить. Следующая цель северо- 
западнее. Там захватите первые 
артефакты, которые без промедле- 
ния следует изучить в НИИ. Пост- 
ройте нефтяную вышку на захва- 
ченном месторождении. Не забы- 
вайте свои сильно раненые боевые 
юниты, получившие повышение по 
‘службе, вовремя отводить с пере- 
довой (раненых можно выделить 
из общей массы командой АК + Е), 
позже их можно будет подлечить. 
Кстати, в особо трудных случаях 
рекомендую снижать скорость иг- 
ры (СШи ;). СШ и + соответствен. 
но увеличивают скорость. Следите 
за энергией (зависит от количества 
нефтяных вышек, захваченных 60 
чек с топливом, интенсивности со. 
здания юнитов и проведения ис- 
‘следований). Если она будет близ: 
ка кнулю, то ничего не сможете со- 
здавать и исследовать. 
Продвигаясь на север, разгро- 
мите очередную базу. Будьте акку- 
ратны с вражескими защитными 
башнями и новыми боевыми меха- 
ническими единицами! После за- 
хвата артефакта, как всегда, изу- 
чайте его в НИИ. Далее на западе 
вас ожидает еще один вражеский 
лагерь и артефакт, позволяющий 
строить МасНтедип биаг4 Томег 
(автоматическая защитная башня) 
Кстати, после его изучения можно 
<разу смело строить несколько 
(5-7) таких башен на юге вашей 
основной базы (в следующей мис- 
сии с южных гор ожидайте атаки 
врага). Кроме того, станет доступен 
новый вид боевой техники - Натег 
рег М/пее6 (боевая машина с ог- 
неметом). И ещё одно пристанище 
врага - на юге от места последнего 
боя. Перед атакой, если позволят 
боевые ресурсы, направьте не: 


оо тоз 


большой отряд ксвоей базе — в по- 
‘следующей Миссии возможны на- 
беги противника. После разгрома 
вышеуказанного пристанища собе- 
рите артефакт и бочки с топливом 
(что не успеете подобрать, забере- 
те в следующей миссии). Итак, 
первая миссия выиграна. Поздрав- 
ляю вас! 


'АрВа Вазе М!55юп: Ромиег 

5игде Рейесед 

Цель миссии - обнаружить и 
разгромить все вражеские базы 
(обозначены на карте красными 
маяками). Введен лимит игрового 
времени - 1 час 


анте 


Если у вас южная окраина базы 
защищена башнями, то можете не 
обращать особого внимания на 
атаки на данных оборонительных 
рубежах, А вообще воевать дове- 
дется на юге. Однако прежде чем 
отправляться в поход, обязательно. 
изучите Епопеейпд (инженерное 
дело), что предоставит возмож- 
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ность развить Мое Вера Тиггеё 
(способность к ремонту), а это, в 
<вою очередь, приведёт к созда- 
нию МоБе Верай Титеё Мрег 
М/пееБ (авторемонтники). Послед- 
ние подлечат ваши израненные 
войска. В будущем авторемонтни- 
ков полезно включать в боевые от- 
ряды. Ну что ж, теперь можно от- 
правляться по южной дороге на за- 
хват очередных артефактов, кото- 
рые, как правило, находятся 
внутри различных зданий и стано- 
вятся доступными после разруше- 
ния сооружений, начиная мигать 
зеленым маяком. Один из них поз- 
волит изобрести $епзог Тигтей (ло- 
катор наведения на цели), а затем 
и самого наводчика на цели (5еп- 
50г Титеи Мрег МУнее6). Если его 
включить в состав отряда (напри- 
мер, групповым модулем), то по- 
падание по выбранной цели будет 
более эффективным. После зачист- 
ки территории миссия завершится 


Ромуег Модше АМНасе 

Цель миссии — изучить Ромуег 
Модие АпНас! и сделать апгрейд 
Ромиег бепегайог. 


Это передышка для вас, поэто- 
му не торопитесь. Сначала отре- 
монтируйтесь, выполните все воз- 
можные усовершенствования и, 
подготовив боевой отряд из 10 
юнитов (следующая миссия будет 
транспортной), включая авторе- 
монтника и наводчика, располо- 
жите его рядом со стартовой пло- 
щадкой (возле Соттап Сегег). 
После этого можно выполнять ука- 
занное задание. 


'А|рВа Вазе ап4 Тгапзрог: 

М551юп5; Госа{е ап4 Весоуег 

АПНасЕ 

Цель миссии — загрузить де- 
сантв транспортники после высад- 


ки в заданном-районе захватить, 
артефакт. Время —15 минут. 

Действовать следует более ос- 
торожно (у вас будет максимум 10 
юнитов), но быстро (времени не 
так много). В случае серьезных по- 
вреждений отступайте и ремонти- 
руйтесь. После захвата артефакта 
возвращайтесь в [2 (1апдтд 
2опе - посадочную площадку для 
десанта) 


Тгапзрог: Мп: 1пмезНдаие 

Кезеагсв Селег 

Цель миссии - разведать и за- 
чистить местность, захватив арте- 
факты. Время — 30 минут. 

На этот раз будет доступна вы- 
садка нескольких десантов. Снача- 
ла можно организовать поход од- 
ной группой на запад (но лучше 
дождаться подкрепления), а дру- 
гой на север. После зачистки тер- 
ритории и получения очередной 
порции артефактов возвращайтесь 
в полном составе в (7, Правда, ес- 
ли осталось время, не торопитесь, 
это делать. Потратьте драгоценные 
минуты на исследования, развитие 
и ремонт (рекомендуется так по- 
‘ступать и в последующих миссиях). 


Тгапзром: Мзюп: Епсодед 

юпа ейесед 

Цель миссии — обнаружить ис- 
точник сигналов и зачистить терри- 
торию. Время - 1 час. 
Придется попотеть. Сначала 
сможете высадить только один де- 
сант, но после того, как обнаружи- 
те центральную базу противника 
(находится в центре карты), станут 
доступны другие. Поэтому не затя- 
гивайте с первым походом. Его 
цель — обнаружить эту базу, всту- 
пив в небольшой разведыватель- 
ный бой. Когда появится возмож- 


ность вызывать «подкрепление, 
‘разу отступайте, так как против- 
ник достаточно силен. После при- 
бытия основных сил целесообраз- 
но разделить вашу армию на 2 час- 
ти. Первая группа отправится на 
юго-запад, далее — на юг и приго- 
товится ударить с этого направле- 
ния. Другая же, составленная из 
новичков, нападет на базу с севе- 
ро-запада первой и, приняв удар. 
на себя, отвлечет некоторые силы 
врага. В это время южная группа, 
состоящая из опытных «воинов», 
неожиданно ударит со своего 
фланга. После разгрома централь- 
ного лагеря вас ожидает мощный 
укрепленный район на северо-вос- 
токе карты. Сражение будет крово- 
пролитным. Есть смысл уменьшить 
скорость игры. Готовьтесь к поте- 
рям. Зато в случае победы получи- 
те множество научно-технических 
открытий и апгрейдов. 


'А|рВа Вазе М!55п: Тне Мем 

Рагаф от 

Цель миссии — уничтожить все 
вражеские базы и захватить арте- 
факты. Время - 2 часа. 

Сопротивление сил зла нарас- 
тает. Почти с самого начала миссии 
вас ждут атаки танками. После от- 
ражения наиболее ярых вылазок 
отправляйтесь в поход в южном 
направлении. Создавайте танки. В 
зависимости от рельефа и особен- 
ностей местности ставьте противо- 
танковые «ежи» (Тапк Тгарз). Они 
все-таки сковывают продвижение 
тяжелой техники. Сооружайте сте- 
ны и башни. Когда доберетесь до 
юго-западной части карты, далее 
направляйтесь по узкому проходу 
в горах в южном направлении (не 
пропустите на юго-западе вражес- 
кую нефтяную вышку). Прежде чем 


идти на юг, есть смысл в начале 
прохода поставить пару самых 
сильных защитных башен, распо- 
ложив за ними свои войска. Затем 
пусть несколько танков спровоци- 
руют атаку врага и выманят его к 
вашей засаде. 

После нескольких таких мане- 
вров можно атаковать ослаблен- 
ного противника и разгромить его 
южный лагерь, включая еще одну 
нефтяную вышку, а также юго-вос- 
точную базу. Затем отправляйтесь в 
северном направлении. Когда по 
ходу получите задание уничтожить 
12 противника (находится на воз- 
вышенности), то, выполняя его, 
лучше будет обойти (2 одной груп- 
пой справа, а другую использовать 
(только осторожно) на левом 
фланге. 

Овладев всем севером (кстати, 
гражданские сооружения разру- 
шать совсем не обязательно), от- 
правляйтесь на решительный бой в 
центр карты, где надо как можно 
быстрее разгромить еще одну вра- 
жескую (2, а то десанты неприятеля 
доставят вам кучу неприятностей. В 
начале операции «Центр» лучше 
использовать ту же тактику с ис- 
пользованием двух групп (мест- 
ность вам подскажет, в каких на- 
правлениях следует атаковать) 
Кроме того, есть смысл держать в 
обозе 3—4 Тгискз (почему - узнаете 
в следующей миссии). Если кон- 
трольное время не вышло, а враг 
уже разбит, вы переходите к оче- 
редному этапу. Ну, а если после 
уничтожения противника миссия 
никак не хочет завершаться, про- 
верьте карту еще раз: что-то из 
вражеских сооружений было про- 
пущено. 


'АрвВа Вазе М!$юп: Еа В 

а Рогмаг4 Вазе 

Цель миссии - построить вто- 
рую базу в заданном районе (вот и 
Тгиск$ пригодятся), отбив все атаки 
врага. Время - 30 минут. 

В процесс построения базы 
входит сооружение Ро\уег бепега- 
{юг, Кезеагсй Рас!Иу и Еаскогу. Баш- 
ни возводить придется в любом 
‘случае, чтобы отразить нападки не- 
приятеля. Кроме того, если вы по- 
строили какие-либо сооружения у 
восточной (относительно основной 
базы) цепи гор, то позаботьтесь об. 
их сохранности - на них нападут 
танки. В этой миссии научитесь со- 
здавать Соттап@ Тите (пере- 
движное средство по управлению 
другими юнитами). По ходу созда- 
ния второй базы готовьте боевой 
‘десант для следующей миссии у ос- 
новной 17. 


Тгапзрог: Мезюп;Епету. 

Тгапзт!5юп$ бетее4 

Цель миссии — высадить бое- 
вой десант в заданном районе и 
найти 12 № 2, избегая встреч © 
крупными силами противника. 
Время — 30 минут 

Первый десант делайте бое- 
вым, так как подкрепление сможе- 
те получать только после обнару- 
жения 12 № 2 (находится на восто- 
ке карты). Не наткнитесь на силь- 
ную базу противника в центре 
карты. Рядом с (2 № 1 находится 
небольшая база, уничтожьте ее. 
Вовремя отступайте и ремонтируй- 
тесь 

Постарайтесь «проскочить» к 
12 № 2 как можно незаметнее и с 
наименьшими потерями. Атаки в 
начале следующей миссии будут 
серьезными, 


Оез{гоу Епету Ва5е 

Цель миссии — разгромить 
центральную и северо-восточную 
базы противника, захватить арте- 
факты и вернуться в 12 № 2. Вре- 
мя - 42 минуты. 

Срочно запрашивайте десант. 
Вас атакуют танки и им подобные 
боевые единицы. Не подпускайте 
их близко к своей |7, иначе высад- 
ка десанта станет невозможной. В 
состав вызываемых групп можно, 
включить Тгиск$ для постройки и 
ремонта защитных сооружений. 
Отбив первые атаки и собрав силы, 
целесообразно отправиться на за- 
хват северо-восточного лагеря, а 
потом, разделившись на две груп- 
пы, напасть на центральную базу 
‘соответственно с восточной и юж- 
ной сторон 

По завершении разгрома и по- 
лучения артефактов возвращай- 
тесь в (2 №2. 


Тгапзрог: М$юп: $упар#с 

ЦК Госа оп 

Цель миссии - высадить де- 
сант и уничтожить все базы, Вре- 
мя - 1 час. 

После высадки ударной груп- 
пы запросите другую, а пока зачис- 
тите юг. Основной удар лучше на- 
нести с юго-запада. Еще одной 
группой поменьше можно атако- 
вать с юго-востока (акцент на от- 
влечение). Есть смысл построить 
пару башен на юго-западной воз- 
вышенности, дабы осложнить вы- 
лазки врага. Разгромив все базы, 
заберите артефакты. Правда, если 
У вас еще было время перед уда- 
ром по последнему зданию, то не 
спешите. Для облегчения выполне- 
ния задания в следующей миссии 
‘создайте мощную армию. 


Ара Вазе М:55{юп: Соигцег 

'АНаск 

Цель миссии — отбить атаки 
вражеских десантов. Время - 1 час. 

Придется потрудиться. Прав- 
да, некоторое время на раскачку у 
вас будет. Прежде всего укрепите с 
севера мощными башнями свою (7. 
№ 2. Расположите за ними Тгискз. 
Здесь ожидаются атаки киборгов 
и - позже - танков. Кстати, вы тоже 
научитесь создавать киборгов. Да- 
лее перекройте на юге карты тот са- 
мый узкий проход в горах башня- 
ми, защитив их Тгиск$ и боевыми 
единицами 

Здесь попытаются пробиться 
вражеские киборги, а позже после- 
‘дует мощная атака танками, Башни 
‘сдержат на время этот натиск, и ва- 
шей затаившейся в засаде группи- 
‘ровке будет легче воевать. Десант 
противника следует ожидать также 
на северо-западе и западе. Так что 
укрепляйтесь. Кроме того, запад- 


яж вона 


ная группировка врага может по- 
пытаться совершить марш-бросок 
по дороге и напасть на вашу основ- 
ную базу с востока. Но если им на 
Пути «случайно» попадутся ваши 
оборонительные сооружения 
(башни, стены, «ежи» и небольшой 
отряд боевых юнитов), то проблем 
не возникнет. А вообще основной 
удар противник нанесет на юге в 
районе узкого прохода, поэтому 
значительная часть ваших сил со- 
ответственно должна концентри- 
роваться именно на этом направ- 
лении. Если вы выстояли, значит, и 
победили. 


Тгапром: М$юп: Мем/ 

'ОЩеснуех 

Цель миссии - захватить арте- 
факты, не допустить посадки вра- 
жеского транспортника. Время — 30 
минут. 


"ОИ 


Хитрая миссия. Вся хитрость и 
сложность заключается не`в том, 
чтобы разбить противника (он не 
настолько и силен), а в том, чтобы 
не дать возможность транспортни- 
ку сесть на свою (2 и забрать хотя 
бы один вражеский юнит. Следует 
действовать быстро и дерзко. Ваш 
начальный пункт дислокации — на 
юго-западе. Продвигайтесь снача- 
ла в восточном направлении и, до- 
‘стигнув юга, поворачивайте к цент- 
ру, минуя вражеские базы и не 
ввязываясь в бой. Далее спускай- 
тесь в ущелье и поднимайтесь по 
горному серпантину. Одновремен- 
но не забывайте вызывать десанты. 
Первую «вылазку» лучше делать, 
дождавшись подкрепления, так 
как в ущелье может завязаться не- 
большая схватка с вражескими 
танками.. Поднявшись по серпан- 
тину и атаковав заградительный 
бастион противника, далее про- 
двигайтесь осторожнее, чтобы не 
спугнуть транспортник врага. (Как 
только силы, охраняющие (2, вас 
увидят, будет вызван транспорт- 
ник, и времени у вас останется 
крайне мало.) Лучше подождать 
хорошего подкрепления и быстро 
ударить по базе, стремясь занять 
своими войсками позицию непо- 
средственно на 12 (тогда транс- 
портник не сможет приземлиться) 
Если не затянете с маневрами, то 
все завершится для вас успешно 
После активизации зеленого маяка 
возвращайтесь к своей (2 (останет 
ся время — можете атаковать дру- 
гие вражеские базы). И напоследок 
‘совет - сохранитесь перед главной 
‘атакой. 


Ара Ва5е М55юп: псотд 
Тгапзиюп 
Цель миссии — защитить свою 
17 в районе высадки десанта и 
уничтожить врага. Время — 2 часа. 


По законам-жанра, последняя 
миссия в компании — наиболее тя- 
желая, так что готовьтесь. Итак, со- 
бирайте сильный десант и отправ- 
ляйтесь в путь. Высадив первую 
группу, тут же заказывайте вторую. 
Некоторое время спустя начнутся 
атаки врага танками. Дождавшись 
подкрепления, бросайте свежие 
‘силы в бой. Сбив первые натиски 
неприятеля, ремонтируйтесь. Есть 
смысл построить несколько башен 
‘для осуществления контроля за (7. 
Собрав отряд из 2 530 юнитов, от- 
правляйтесь в поход в северо-вос- 
точном направлении. Базу восточ- 
нее вашей 17 можно пока не тро- 
гать. Сейчас очень важно как мож- 
но быстрее уничтожить вражескую 
| (чтобы прекратить десантирова- 
ние противника), которая находит- 
ся немного северо-восточнее цент- 
ра карты, а также базу, располо- 
женную неподалеку от нее (запад- 
нее от 12 противника, там есть 
главный экономический центр вра- 
гаи фабрики по производству бое- 
вой техники). Действовать лучше 
поэтапно - провоцирующая атака 
небольшой группой, отход (выма- 
нивая противника под удар основ- 
ным силам), удар по вражеской 
технике главными силами, ремонт. 
Но при этом следует учитывать и 
обилие неприятельских башен, а 
также атаки с воды. Когда добере- 
тесь до центра карты, далее целе- 
сообразно отправиться вдоль се- 
веро-восточного берега реки пря- 
мо до самой 12. Уничтожив ее, ре- 
монтируйтесь 

В это время еще одна ваша 
группа, составленная из все время 
прибывающих десантов, пусть 
идет к центру карты. Далее первая 
группа атакует боевую технику, ук 
репления и заводы промышленной 
базы врага (она находится северо- 
западнее от захваченной 12), а 
другая с центра нападет на южные 
оборонительные рубежи. Затем 
атакуйте сильный северо-восточ- 
ный бастион. Одновременно (если, 
конечно, в районе вашей (7 имеет- 
‘ся отряд из 10 опытных юнитов) 
можно разгромить и базу врага на 
юге. 

Когда с карты исчезнут все 
красные маяки, это значит, что вы 
победили в миссии и в первой 
компании. В дальнейшем, после 
переноса к А!рВа Вазе, вам дадут 10 
минут, чтобы подготовиться ко 
второй компании, т. е. отремонти- 
роваться, создать необходимые 
юниты или провести научные ис- 
следования. Напоследок готовьте 
традиционный боевой десант для 
‘следующей компании. 


восточный 
СЕКТОР (ЕАЗТЕВМ 


ЗЕСТОН) 


Ве{а Вазе М!5$1юп: Еазегп 

зестог. РеРеп4 апа РочНу 

Цель миссии — защитить свою 
базу и разбить все силы неприяте- 
ля. Время — 1 час 

В Еа\еги 5есог у вас уже есть 
неплохая база Ве{а и некоторые си- 
лы плюс один десант, с которым 
вы, собственно говоря, и прибыли. 
Будут атаки с севера, а позже и с 
юго-востока, в том числе авиаци- 
ей, поэтому наряду с традицион- 
ными боевыми юнитами немед- 
ленно изучайте и создавайте сред- 
ства ПВО (АА НЕ Рак, АА Аттип!- 
‘боп Норрег). Не забудьте собрать 
все свои силы с Ара Васе. Сбив 
наибольшую ярость врага, захва- 
тите северо-восточное нефтяное 
месторождение. Затем разбейте 
вражеские силы на юго-востоке и в 
заключение зачистите север. 


Тгапзром: Мп: Тгапзром 

Оомип 

Цель миссии — после высадки 
в заданном районе достигнуть мес- 
та, обозначенного на карте зеле- 
ным маяком, где надо спасти свой 
попавший в беду десант, Время = 
30 минут. 

Вас высадят на юго-западе. До- 
стигнуть нужно будет северо-вос 
тока. Прямо так и идите, стараясь 
не ввязываться в бой. Когда дойде- 
те до цели, вы победили. 


Ве{а Вахе М!5$1юп: Но! А+ АЙ 

0515 

Цель миссии — защитить свою 
базу и зачистить север, Время — 2 
часа 

Прежде всего защитите свою 
северо-восточную нефтяную вы- 
шку. Собирайте силы и атакуйте 
врага, затаившегося севернее ва- 
шей базы. Там захватите еще одно 
нефтяное месторождение. Вклю- 
чайте в боевые группы средства 
ПВО - с северо-запада будут нале- 
ты авиации. Не забывайте строить 
бункеры ПВО там, где это необхо- 
димо. Еще севернее у противника 
расположены более серьезные ба- 
зы. Приготовьтесь к мощным ата- 
кам. Есть смысл построить у захва- 
ченной нефтяной вышки защитные 
сооружения. Враг попробует сна- 
чала пробиться по центру. Затем 
предпримет попытку ударить с 
двух или трех сторон, обойдя вас с 
флангов (не побрезгует он и пред- 
варительными авиационными уда- 
рами). Поэтому будьте вниматель- 
ны. Кроме того, не пропустите рейд, 


неприятельской диверсионной 
группы в ваш тыл (она попытается 
обойти передовой блокпост с вос- 
тока). Если выдержите этот напор, 
сохранив единиц 30 боевой техни" 
ки, считайте, что победа в кармане. 
‘Смело добивайте врага. 


Тгапзро: М55юп: |пегсер 

Сопуоу 

Цель миссии -— после высадки 
в заданном районе найти и вернуть 
артефакт, затем вернуться с ним в 
12. Время — 1час 10 минут 

В этом районе две вражеские 
базы: одна на северо-западе, дру 
гая на северо-востоке. По-прежне- 
му хулиганит авиация. Путь через 
центр несколько рискован. Есть ве 
роятность упустить артефакт на 
юго-западе, Поэтому лучше будет 
отправиться сразу туда; если нико: 
го там не найдете, нападайте на се- 
веро-западную базу. Артефакт там. 
Главное — его захватить (он нахо- 
дится внутри одного из боевых 
юнитов). Как это сделаете, возвра- 
щайтесь к 7. Правда, если еще ос- 
талось достаточно времени, можно 
зачистить всю территорию, захва 
тив в итоге бочки с топливом. 


вена Вазе М5$юп: Резтоу 

Епету Ай Вахе апд Весоуег 

УТО$ 

Цель миссии - разрушить во- 
енно-воздушную базу противника 
и захватить артефакты (УТО1$) 

Ваша цель на северо-западе. 
Юго-запад можно пока не трогать. 
Сначала противник попытается 
атаковать северную нефтяную вы- 
шку, а потом будут атаки на базу, в 
т.ч. с применением авиации с се- 
веро-западной базы. Отразив их, 
‘отправляйтесь в поход к «источни- 
ку зла». Разбив по пути вражеские. 


"ООО 


базы, подойдите к обновной: и, 
‘уничтожив ее, захватите артефак- 
ты, Не торопитесь разрушать все 
здания. У вас, если все было сдела- 
но правильно, должно остаться в 
запасе время. Используйте его для 
исследований (не забудьте про 
авиацию), накопления энергии, 
ремонта, создания юнитов ит. п. 


5есопдагу М!5$юп: Безгоу ог 

Ойме ОН Епету Тгапзрог: 

Цель миссии — разрушить бас- 
тион, защищающий вражескую (2, 
не допустить появления там транс- 
портника неприятеля. Время — 55 
минут. 

Один из легких и приятных 
способов достижения победы в 
этой миссии — грамотное исполь- 
зование авиации. Создавайте (ес 
ли вдруг вы не успели это сделать 
раньше) самолеты, стройте по- 
больше УТОЕ Веагтипд Рад для по- 
полнения ее боезапаса, а также 
расположите невдалеке от врага 
сухопутные отряды (только чтобы 
он вас не увидел). Далее совер- 
шайте налеты на защитные соору- 
жения (2. После разгрома основ: 
ных башен и подчистки вражеских 
юнитов быстро нападайте на 12, 
непосредственно занимая террито- 
рию самой площадки. Вот и все. 


Тгапзром М5 $юп: Без\тоу 

Веасфог 

Цель миссии - после высадки 
десанта в заданном районе разру. 
шить базу врага на северо-востоке. 
Время - 1 час. 

Ваша цель находится в проти- 
воположном углу карты - на севе- 
ро-востоке. Не спешите обнару- 
жить себя, дождитесь второго де- 
санта. Ждите атаки киборгов с вос- 
точного нап 


‘севера пойдут танки. Продвигай- 
тесь сначала в северном направле- 
нии, а затем в восточном. Кстати, 
транспортник может перевозить 
‘авиацию, правда, учтите, что про- 
тивником здесь используются 
средства ПВО. Если и будете при- 
менять воздушные силы, то дейст- 
вуйте аккуратно. Желательно тогда 
прихватить Тгиск$ для постройки 
УТОЕ Веагтипа Рад. Атакуйте ук- 
репленный район на северо-восто- 
ке (сбалансированная группа чис- 
ленностью 3 035 юнитов успешно 
разнесет в пух и прах оплот врага). 
Особых проблем у вас возникнуть 
не должно. После выполнения за- 
дачи возвращайтесь к (2. 


Ве{а Вазе М551оп: Сар иге 

МАЗОА Сегига| 

Цель миссии — захватить все 
артефакты и вернуться к (2. Вре- 
мя - 1час15 минут 


Вас высадят на северо-западе. 
Цель находится в центре карты 
Идите туда через север, только со- 
берите силы (не забудьте про 
ПВО). Вас будут периодически ата- 
ковать дальнобойные минометные 
орудия. Целесообразно разделить 
свою армию на две части. В центре 
вас ожидает достаточно организо- 
ванная и многочисленная защита 
(в первую очередь это касается за- 
щитных сооружений). Не стреми- 
тесь уничтожить все. Главное — 
разрушить фабрики, НИИ и им по- 
добные здания, где можно подо- 
‘брать артефакты. Когда их все со- 
берете, активируется |2 и можно 
будет возвращаться. 


Тгапзром: М15$1юп: бавеНе 

Орйпк Не. 

Цель миссии — после высадки 
десанта в заданном районе разру- 
шить базу врага на северо-западе, 


Без 


захватив все артефакты: По окон- 
чании вернуться На (7. Время —1 
час 

Прежде чем дождетесь второ- 
го десанта, вас уже атакуют с севе- 
ро-западного направления, а чуть 
позже с северо-востока, причем 
танками и им подобными механи- 
ческими конструкциями, да еще 
киборгами. Короче, повоевать 
придется 

Не забывайте: если враг близ- 
ко подойдет к вашей (2, то высадка 
десанта будет невозможной. По 
большому счету, можно ограни- 
читься разгромом базы на северо- 
западе (туда можно пройти вдоль 
левого края карты). Это основная 
цель. Если есть время и желание, 
‘атакуйте остальные оплоты врага. 
Для завершения миссии возвра- 
щайтесь на (2, когда это будет поз- 
волено. 


Тгапзром Мю! 

Епету 5АМ $Кез 

Цель миссии — после высадки 
десанта в заданном районе разру- 
шить все вражеские укрепрайоны 
и вернуться к 2. Время — 1 час 30 
я: минут 


езгоу 


В принципе здесь задача не- 
сложная. Только включите в пер- 
вый десант средства ПВО — вас 
очень часто будет атаковать авиа- 
ция. Кроме того, нападет и боевая 
‘сухопутная техника. Когда собере- 
те силы, отправляйтесь в поход на 
последовательное завоевание всей 
территории. 


Тгапзром М!5$юп: ЕфаБ В 

ба{е Науеп 

Цель миссии — зачистить всю 
местность от врага. Время — 1 час 

По-прежнему в начале миссии 
свирепствует авиация, поэтому 
есть все основания в первую оче- 


редь разгромить авиабазу на вос- 
токе карты, чтобы прекратить эти 
безобразия. Ваши минометные ус- 
тановки (если, конечно, вы научи- 
лись их создавать) достаточно 
‘дальнобойные. Включайте их тоже 
в группы и располагайте позади 
своего авангарда 


Вейа Вахе М!5$юп: Емасиа\е! 

Цель миссии — срочно эвакуи- 
ровать свои силы из зоны ядерного 
бедствия (увы, ваша Ве{а Вазе та- 
ковой стала). Время - 30 минут. 

Мысли об одном — спасти как 
можно больше юнитов, и наиболее 
ценных, включая ПВО и ТгисК$. Ко- 
нечно, попытайтесь хоть как-то ор- 
ганизовать оборону, но силы врага 
настолько мощны и нескончаемы, 
что спасет только бегство (на 
транспортнике; жаль, что интерва- 
лы между его прибытием на [2 
большие). В первый десант вклю- 
чите танки, наводчика, ремонтни- 
ка. Во второй - средства ПВО, 
Туск. В третий - что успеете. Мак- 
симально используйте все свои ре- 
сурсы для изучения технологий. 
Все ваши наработки автоматически 
перенесутся в следующую компа- 
нию. 


СЕВЕРНЫЙ СЕКТОР 
(НОВТНЕВМ ЗЕСТОВ) 


Тгапзром Мзюп: Е5фа 5Н а 
Рогумаг4 Вазе 

Цель миссии — защитить 12, 
установить новую базу и разбить 
врага. Время - 2 часа. 

После высадки вашего первого 
десанта почти сразу же начнутся 
небольшие вылазки киборгами с 
севера и запада, а позже начнутся 
налеты авиации. Так что обустрой- 
ство на новом месте будет заняти- 


ем хлопотным: Не забывайте после 
постройки фабрик и НИИ делать 
им апгрейды модулями (совсем не 
обязательно это делать через ме- 
ню: если модуль изучен, достаточ- 
но активизировать Тгиск и указать 
ему на объект). Далее создавайте 
те юниты, которых вам недостает. 
Окружайте вашу базу защитными 
сооружениями, включая средства 
ПВО. Захватывайте нефтяные Мес- 
торождения (не забывайте об их 
защите впоследствии). Как только 
наберете сил, отправляйтесь по- 
следовательно зачищать террито- 
рию от врага, Учтите: неприятель- 
ские юниты достаточно мобильны 
ихитры 

В случае серьезных поврежде- 
ний они быстро ретируются для ре- 
монта. Более того, вас будут доста- 
вать выносливые киборги. Есть 
смысл соорудить для начала фор- 
тификационные сооружения на се- 
вере своей базы, защищая в т. ч. 
нефтяные вышки, Поставьте за вы- 
шками Тгискз. Основные силы бро- 
сайте в западном направлении, 
сметая все на своем пути. 

Настоятельно советую приго- 
товиться к следующей миссии. По- 
этому одно вражеское здание ос- 
тавьте в неприкосновенности, раз- 
местив рядом пару боевых юнитов 
в режиме Но Риге (прекращение 
огня), и все оставшееся время по- 
святите ремонту, пополнению лич- 
ного состава ит. п. 

Приготовьте в районе [2 силь- 
ный десант. Теперь можно доби- 
вать последнее здание врага. Если 
вдруг миссия не завершается, зна- 
чит, где-то (скорее всего, на севе- 
ре) вы что-то или кого-то пропус- 
тили или не нашли. Отправляйте 
тогда отряд для устранения недо- 
статков. 


Тгапзром М$юп: Мзйе 

Таипсв $Ке Соогпа{ез 

Цель миссии — защитить [7 и 
уничтожить базу противника. Вре- 
мя - 1час10 минут. 

Высадив десант, не торопитесь 
сразу атаковать. Подождите под- 
крепление. Ваша цель находится на 
юго-западе. Несмотря на кажущу- 
юся простоту, эта задача не из лег- 
ких. Кроме того, если будете слиш- 
ком долго тянуть с атаками по про- 
мышленным объектам врага, он 
разовьется и создаст сильную ар- 
мию. Если собираетесь задейство- 
вать авиацию, не забывайте про 
ПВО противника. Собрав армию, 
разделите ее на несколько групп и 
двигайтесь на запад. Поход будет 
затяжным и сложным, Разрушив 
блокпосты, нападайте на саму ба- 
зу, Вот здесь и пригодится авиация. 
Укажите ей в качестве цели фабри- 
ки. Как всегда, если осталось вре- 
мя, готовьтесь к очередной мис- 
сии. 


МопНегп 5есфог М!5$юп: 

Мидеаг В!а51 

Цель миссии — спасти все свои 
войска, достигнув места, указанно- 
го на карте зеленым маяком. Вре- 
мя - 25 минут. 

Здесь все просто. Собирайте 
все свои силы в кулак и - вперед к 
спасательному зеленому маяку. 
Можно, конечно, по дороге ввя- 
заться в бой, но только не забы- 
вайте о времени. 


Моппегп 5есфог М5$юп: 

А5515{ Теат батта 

Цель миссии — достигнуть зе- 
леного маяка. Время - 30 минут. 

Если у вас есть авиация (хотя 
‘бы самолетов 10), можете отправ- 
ляться на них к зеленому маяку. 
Когда долетите и щелкните по нему 
мышкой, получите очередное за- 
дание. Если же ваша авиация сов- 
сем слаба, готовьтесь к тяжелым 
боям на пути следования к цели. 

‘Очередная цель: зачистить всю 
территорию от врага. Время - 1 час 
30 минут. 

Ваша новая база, которой вы 
достигли, буквально через не- 
сколько секунд становится вражес- 
кой. Уносите оттуда ноги, так как 
ваши юниты будут периодически 
перевербовываться (устойчивость 
от подобного рода неприятностей 
пока у вас не выработана). Учтите 
также, что на западе и востоке на- 
ходятся вражеские |7. Чем это чре- 
вато, уже известно. 

‘Авиация здесь просто необхо- 
дима. Это ключ к победе. Совер- 
шайте регулярные налеты сначала 


на западную (2, потомлударьте! по 
северу и «на закуску» ослабъте вос- 
точную (2. Уничтожайте в первую 
очередь ПВО. После ослабления 
каждого района отправляйте туда 
сухопутные войска и захватывайте 
артефакты. 

‘Северная база - промышлен- 
ная. Не забудьте подорвать ее эко- 
номику, Если после разгрома про- 
тивника вам не дали победу, про- 
верьте местность еще раз — вы что- 
то пропустили. 

Перед последним ударом при- 
готовьте боевой десант в районе 
|2. Рекомендую перед завершени- 
ем миссии сделать базу на западе 
(возле одного из нефтяных место- 
рождений). 


Тгапзром: М!5$юп: Теат 

'АТрва Оеесед 

Цель миссии - высадив де- 
сант, достигнуть зеленого маяка и 
затем вернуть к [7 обнаруженную 
группу юнитов. Время - 1 час. 

В принципе эту миссию можно 
пройти за 5-10 минут. Для чего бе- 
рете авиацию, долетаете до маяка 
и возвращаетесь пополненным со- 
ставом к (2. Но так поступать не со- 
ветую. Используйте время для раз- 
вития. По мере продвижения к ма- 
яку получите возможность вызы- 
вать другие десанты. Заказывайте 
среди прочих юнитов средства 
ПВО. Не спешите к маяку. Последо- 
вательно зачищайте местность. По- 
‘стройте еще один Везеагсн РасйЙу 
(для следующей миссии). 


МопНегп 5есфог М55Юп 

Цель миссии — защитить свою 
базу и зачистить территорию от 
врага. Время - 1час. 

Миссия начнется с неприятнос- 
тей. Сначала перевербуется ваш 
Соттап@ Сегег, а позже по оче- 
реди начнут переходить на сторону 
противника другие здания и юни- 
ты. Чтобы избавиться от этой напа- 
сти, срочно изучайте МЕХИ$ Вез5- 
1апсе. Эта технология дает имму- 
нитет от вербовок. 

Кстати, Везеагсн РасЙИу изме- 
нит вам в числе первых, а без него. 
не сумеете изучить столь необхо- 
димую технологию, поэтому нали- 
чие нескольких таких зданий не 
помешает. Наряду с вербовками 
вас ожидают атаки противника, так 
что будет трудно. Почаще сохра- 
няйтесь. 

После изучения МЕХОЗ Везб- 
1апсе станет легче. Улучшайте тех- 
нологию дальше и, собрав силы, 
ищите врага (зачем — понятно). Он 
в основном будет сосредотачи- 
ваться на севере. 


Тгапзрой М зюп: Амау 

Теат 

Цель миссии - высадив де- 
сант, достигнуть зеленого маяка 
(время - 10 минут) и затем зачис- 
тить территорию от врага (время — 
1 час 30 минут). 
После того как вы достигнете 
маяка (идите туда в южном на- 
правлении), вы получите еще запас 
времени (1 час 30 минут) и будут 
открыты новые районы на карте. 
Противник находится южнее, сразу 
за горами расположена первая ба- 
за врага. Там наводящий радар. 
Его лучше сразу уничтожить авиа- 
цией (не забудьте, как всегда, про 
‘неприятельскую ПВО). Еще в цент- 
ре (на бывшем вашем юге) откро- 
‘ется узкий проход. Перекройте его 


а 


войсками. Кроме того, вам дадут 
еще одну базу. Схема действия 
примерно та же - авиация наносит 
первый удар, пехота добивает. По- 
лезно использовать минометные 
установки. 


Мопрегт 5еског Мп 

Цель миссии — найти зеленый 
маяк, зачистить всю территорию от 
врага. Время - 2 часа. 

Маяк активизируется, когда вы 
к нему приближаетесь (юг карты). 
Там. же промышленный центр не- 
приятеля, где находятся три М55йе. 
51ю. Собственно говоря, их и нужно 
захватить (полезно основать там 
еще одну базу). По большому сче- 
ту, стратегия и тактика те же (авиа- 
ция плюс пехота). Понадобится 
терпение и полученные за время 
игры навыки. Разбив основную ба- 
зу, берите все артефакты. При- 
киньте, успеет ли ваш ударный от- 
ряд в следующей миссии за 5 ми- 
нут добраться до ближайшего Ве- 
зеагсь Расйу. Если нет, то стройте 
его в зоне досягаемости. 


УГРОМАНИЯ 22223105 


нев 


пемидаратььг, 
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Могрегп 5есог Мёз$юп: 
'МЕ55Йе Содез 
Цель миссии — вернуться отря- 
дом, захватившим артефакты, к 
КезеагсН ГасйНу. Время — 5 минут. 
Быстро хватайте свой передо- 
вой отряд и отправляйтесь в путь 
‘Совет по этой ситуации был дан 
выше. 


Цель: изучить трижды М5$е 
Тагдейпа Софез, выстояв при этом. 
Отбивайте атаку с северо-за- 
пада и развивайтесь. Изучайте Ап- 
‘9е! Мезе (хорошее дальнобойное 
оружие) и, как только это станет 
возможным, Мзйе Тагдейпд 
Софез. Изучение последней техно- 
логии пройдет три стадии, и в слу- 
чае, если вы ее изучите полностью, 
победа в этой миссии будет за ва- 
ми. Данный процесс займет много 
времени, поэтому приготовьтесь к 
многочисленным атакам сухопут- 
ной техники, авиации и ядерным 
взрывам, Последние доставят вам 
кучу неприятностей (правда, ино- 


гда они бьютилпо врагу). Придется 
с этим мириться“ и отстраиваться 
заново (вот где оправдывает себя 
наличие нескольких баз). Помни- 
те, что Мезйе Тагдейпа Содез изу- 
чается в ВезеагсН Рас\Иу! Об изуче- 
нии каждой стадии технологии вас 
будут информировать. Совет: так 
как местность горная, используйте 
стены (в узких местах подхода к 
базам), перегораживая проход 
вражеским юнитам, По крайней 
мере, это сдержит их на какое-то 
время, и они станут удобной ми- 
шенью. Основная ваша база — на 
юге (там, где Мезе 51о; берегите 
их!). Перекройте проходы к ней с 
севера и юго-запада... И отбивай- 
тесь, уклоняясь от ядерных взры- 
вов, Все мучения закончатся для 
вас с окончательным изучением 
Ме Тагдейпд Содез, 


Тгапзро: М5юп 

Цель миссии — подготовиться к 
заключительному сражению в рай- 
оне высадки десанта. Время = 30 
минут. 

Во-первых, вам дадут солид- 
ное количество энергии. Исполь- 
зуйте ее на полную катушку. Строй- 
те фабрики, НИИ, нефтяные вы- 
шки, создавайте юниты и пр. 

Короче говоря, готовьтесь к 
десантированию на местность, где 
остались последние силы непри- 
ятеля. Очень нужна будет авиация 

Цель десанта — высадившись в 
заданном районе и дождавшись 
подкрепления, разгромить юго-за: 
падный оплот врага. Время не ог- 
раничено. 

Это ваша последняя компания. 
Так что не спешите сразу присту- 
пать к атакующим боевым дейст- 
виям. Вызовите пару-тройку де- 
сантов. А пока подкрепление на 


подходе, посмотрите‘на:несколько 
‘деревьев рядом с 17, Разнесите их. 
в пух и прах. Вот вам и место для 
УТОЕ Веаптд Рад (штук 15 не по- 
мешают). Между ними стоит пост- 
роить средства ПВО. 

Авиация будет играть здесь 
решающий фактор. Она по-преж- 
нему атакует промышленные объ- 
екты, подавляя средства ПВО про- 
тивника. При этом придется отби- 
ваться от налетов вражеской авиа- 
ции и вылазок сухопутных юнитов. 
Промышленные центры располо- 
жены на северо-западе, чуть се- 
вернее центра карты, на юге, юго- 
востоке и основной - на юго-запа- 
де. Целесообразно взяться сначала 
за центр и северо-запад (все пол- 
ностью не уничтожайте, а только 
жизненно важные и «неприятные» 
объекты, включая минометные ус- 
тановки и вербовщиков - эти баш- 
ни и юниты чем-то похожи на жу- 
равлей) 


Потом разберитесь с юго-вос: 
током и югом. Тем самым вы со- 
бьете напор неприятеля и обеспе- 
чите беспрепятственные полеты 
авиации через центр. И, наконец, 
ударьте по юго-западу. Рейды 
авиации (20 единиц), средства 
ПВО и заградительные сухопутные 
силы (перекройте последними 
подходы с запада и юга от вашей 
(2) сделают свое дело. Определен- 
ное терпение, конечно, понадобит- 
ся. Когда противник будет эконо- 
мически подорван, все остальное — 
‘дело техники. Можете собрать все 
артефакты, а потом напасть на 
юго-запад, а можете сразу атако- 
вать основную цель. В любом слу- 
чае справедливость, пусть и не 
совсем праведным путем, востор- 
жествовала. Человечество спасено 
от зла железной рукой. Поздрав- 
ляю вас с окончательной победой! 

И в заключение, придя в себя 
от многочисленных и кровопро- 
литных боев, подумайте над еще 
одним пророчеством Нострадаму- 
са: «В год 1999 и семь месяцев Ве- 
ликий Царь Ужаса явится с небес. 
Он вновь вернет к жизни царя мон- 
голов. Перед тем и после того Бог 
войны царствует счастливо». 
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Назван 
'Арпа Сепаии 
'Негоез о МЮРЕ апа Маус з 
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А. Терентьев (2:5020/614.13) 


ГЕРОЕМ МОЖЕШЬ ТЫ НЕ БЫТЬ, 
НО СТАТЬ ГЕРОЕМ - ТЫ ОБЯЗАН! 


В прошлом номере нашего журнала было опубли- 
ковано подробное введение в игру Негоез о# Мю 
апд Мадгс |!'. Уверены, что вы уже освоились в ней и 
вполне готовы к «философским» обобщениям и более. 
тонким моментам, выходящим за рамки первоначаль- 
ного освоения. 

Ряд стандартных возможностей и тонкостей игры 
не изложен ни в многочисленных публикациях, ни в 
материалах официальных сайтов, ни в поставляемом 
вместе с игрой подробном Не!р’е. Более того, часть. 
материалов Не|р’а, увы, содержит ошибки. Имеются 
ошибки и в самой игре - в лучших традициях ММС, 
которая не обходилась без них ни в одной игре этой 
серии, начиная с Ктд'5 Воиту. Мы решили рассказать 
вам обо всем замеченном. 

Большинство конкретных примеров, приводимых 
здесь, взято из конференции ВЦ.бате.5\гаеду лю- 
бительской компьютерной сети РФопе". В подготовке. 
материалов принял участие Александр Букреев 
(2:5020/1604@!Чопе!). Пользуясь случаем, благода- 
рю всех участников обсуждения, которое продолжает- 
ся по сей день (и каждую неделю открывается что-то. 
новое!). Ссылки на участников обсуждения даются по, 
правилам АЧопе: латинизированные имена и специ- 
фический адрес. Далее, говоря об эхоконференции, 
или просто об эхе, мы имеем в виду именно 
КО.бате.5{гаеду, хотя конференций, в которых об- 
‘суждается эта игра, несколько. Итак, начнем. 


ЦЕЛЬ ИГРЫ 

‘Стратегия, как и было раньше. То есть целью игры, 
строго говоря, является соревнование интеллектов. 
Критерий один-единственный — очки, и этот критерий 
определен самой игрой, подсчитывающей рейтинг иг-. 
рока после удачного завершения. Уже здесь видны 
принципиальные различия в играх клона, отражаю- 
щие представление Меми У/опа Сотрийпд о потенци- 
альных потребителях. В Кид'5 Воигиу существовал 
максимальный выигрыш (52 400), и очки претендента 
являлись разностью этого числа и числа всех потерян- 
ных в сражениях воинов, умноженного на 4. Доволь- 
но скоро (года через два интенсивной игры) было об- 
наружено, что можно потерять только одного воина 
на штурме последнего, самого трудного замка. Еще го- 
да через 3 автор этого материала получил теоретичес- 
кий максимум в реальной игре (алгоритмы опублико- 
ваны в эхе). С этого момента играть стало уже просто 
скучно: цель-то, согласитесь, достигнута! 

Неизвестно, дошли ли до разработчиков слухи о 
реальном достижении максимума, но в НоММ 1 уже 
были введены поправки. Сохранились 4 основных ти- 
па героев и героинь Кпд'$ Воитиу, при этом очки стали 
начисляться так, что максимума уже не существовало. 
Кроме основной кампании предложено 18 сценариев. 
отдельных игр. Более того, введены возможности не- 
посредственных соревнований претендентов друг с 
другом - и на одном ПК в так называемом Но\ 5еа\, и 
в сети, и даже через модем (правда, в большинстве 
случаев играть по модему было неудобно). Опасаясь, 
вероятно, что мы будем бегать по карте и «накручи- 
вать» себе очки до астрономических цифр, в НоММ 1 
был введен новый, дотоле невиданный в стратегиях. 


способ подсчета очков: не стали суммировать дости- 
жения (как во всех приличных играх) и даже считать 
потери. Теоретики из ММ/С решили учитывать... число 
потраченных дней! Разумеется, с некоторыми «попра- 
вочными» коэффициентами на сложность карты и иг- 
ры. Одновременно появилось довольно большое чис- 
ло отдельных сценариев. Более того, был введен ре- 
‘дактор карт, позволяющий пытливым исследователям 
‘создавать друг для друга непроходимые трудности. В 
таких условиях уже невозможно стало неторопливо 
прохаживаться, любуясь красотами виртуального ми- 
ра, а пришлось нестись сломя голову к цели, не делая 
ни одного лишнего шага, вычисляя по калькулятору 
ожидаемый результат сражений и ловя пресловутый 
А! (Ага! итеГдепсе - искусственный интеллект) на 
глюках, багах и недочетах. Этот же способ подсчета 
перекочевал и в НоММ И. Увы, и здесь разработчики 
недооценили настойчивость игроков: высший ранг 
«Черный Дракон», присваивавшийся алгоритмом 
НоММ И за 220 очков, довольно скоро был перекрыт 
энтузиастами в полтора раза даже на стандартных иг- 
ровых картах! 350 и более очков стали нормальным 
явлением среди «профи», принципиально играющих 
только на уровне Итро55Ые. Так, на карте «мег Сгоз5- 
9», в которой стандартными методами до ближай- 
шего противника ехать чуть ли не неделю, оказалось 
возможным получить 351 очко, пройдя ее за 4 дня (ав- 
тор прохождения - 5егдеу Вепоз, 2:5030/314.1), а пре- 
словутую «Ругат!» оказалось, можно пройти за 7 
дней, заработав 424 очка (Аехеу Мапагудт, 
2:5020/108.13). Аналогичные результаты получились, 
и с кампаниями: оказалось возможным пройти всю 
кампанию в лице изменника-Арчибальда за 59 дней 
(Ачет Кйгтлепко, 2:5020/124.2). 

Более того, выяснилось, что среди многочислен- 
ных ошибок игры есть одна непростительная: невин- 
ные с виду привидения (610515) при защите множи- 
лись в геометрической прогрессии, что давало воз- 
можность создания таких очаровательных по красоте 
задач, как карта «Огадоп З|ауег» (ОгпИгу КагасйКом, 
:5015/27.16), обошедшая чуть ли не все сайты мира. 
Еще более обозлившись, в ММ/С выпустили вторую 
версию НоММ |, «Рисе.о{ 1оуаШу», в которой испра- 
вили эту страшную ошибку и ввели уже пять разнооб- 
‘разных кампаний (однако по-прежнему не давая воз- 
можности создавать в редакторе карт свои собствен- 
ные) и новые сценарии. Бывалые игроки и тут оказа- 
лись на высоте: О!ед АпозНКМ (2:4623/37.13) прошел 
«бпапката» за 13 дней, взяв 302 очка (сравнительно 
малый очковый результат получился из-за низкой за- 
явленной сложности карты «Могта»), Аехеу ВИап 
(2:5020/1275) на карте «Оесюп» получил 420 очков, 
пройдя ее за 12 дней. 

И вот теперь, в НоММ 11, разработчикам наконец 
удалось так запутать подсчет очков, что несколько ме- 
сяцев игры не позволили установить наилучший алго- 
ритм. Более того, оставив возможность подсчета оч- 
ков, ММ/С сознательно игнорирует своих давних по- 
клонников: пролистав оглавление подробнейшего 
многоэтапного Нар к игре, среди сотни терминов не 
‘удастся найти одного-единственного ключевого слова 
«5согез» («очки»)! Впрочем, удалось установить (Виз- 


ап Аапазем, 2:5000/97:75), что формула выглядит 
так: [200-(Рауз+10)/(Томл5+5)+Вопиз+6гаа|*Ва!- 
119, где Томипз — количество имеющихся к концу игры 
городов, Вопиз в 25 очков дается, если побеждены все 
противники, Сгаа (также 25 очков) — если взята чаша 
Св. Грааля, Вайпд — это рейтинг игры, сообщаемый в 
процентах. Ах да, Бауз, конечно же, количество. про- 
шедших дней. Выиграв полной победой, к примеру, 
на Еазу за 90 дней и имея 5 городов и Грааль к концу 
игры, имеем [200-100/10+50]*0.8=240*0.8=192 очка. 
Сделав то же самое за 70 дней, получим [200- 
80/10+50]*0.8=193.. Время, как видим, уже не имеет 
решающего значения. Да и рейтинг карт, в отличие от 
НОММ И, теперь ни на что не влияет: Вайпд зависит ис- 
ключительно от сложности игры. Вышеприведенная 
формула верна и для кампаний: в них полученные 
средние очки от всех сценариев кампании умножают- 
ся на 5, давая конечный результат. 

Нетрудно сообразить, что ввод ‘такой формулы 
превращает игру НоММ |! из элитарной в игру для 
всех, чтобы талантливые люди, потратившие месяцы 
на опробование каждого варианта, по очкам практи- 
чески не отличались бы оттех, кто прошел все по указ- 
кам и подсказкам. Начав с 52 400 максимальных оч- 
ков, в НОММ 1! максимум при одном дне игры на выс- 
шем уровне сложности получим [200-11/х+50]*2 — за- 
ведомо меньше 500. Этак можно ведь и до 
пятибалльной системы дойти. А что? Подавляющее 
большинство переползет с двойки на тройку, отлични- 
ков — гарантированно! - не будет. Мечта экзаменато- 
ра.. Точная, выверенная Кизд'5 Воиту превратилась в 
стратегический симулятор с сильным привкусом ВРС. 


ходы 


При описании в прошлом выпуске порядка ходов 
для простоты не рассматривалась магия, Однако на 
некоторые из ваших войск вами или противником мо- 
жет быть наложено Раз! или юз, а то и оба заклина- 
ния сразу. Раз позволяет увеличивать скорость на 3 
или 5 клеток в зависимости от магической способно- 
сти, а $м/ сокращает скорость на 25 или 50 процен- 
тов. При освоении игры, как уже говорилось, точные 
расчеты ни к чему: компьютер автоматически подска- 
жет очередность желтым ободком на войске. Как ив 
К!п9'5 Воигиу, теперь можно поменять порядок ходов 
отрядов, нажав вместо хода кнопку М/ай (все такие от- 
ряды будут ходить в конце общего «цикла»). Более то- 
го, теперь можно вместо хода увеличить защиту (Ое- 
{епсе) войска на 20 %, нажав соответствующую кноп- 
ку или Пробел на клавиатуре, правда, лишь до того, 
момента, пока это войско не сдвинется с места. 

При серьезной игре изменение в порядке ходов 
(особенно в сочетании с использованием магии - на- 
пример, для отхода блокированных стреляющих 
войск непосредственно перед выстрелом на свобод- 
ное место) порой может привести проигрываемое 
сражение к успешному выигрышу. 


СНЕАТ-КОДЫ 

Иногда бывает желание «пройти» неприятное ме- 

‘сто побыстрее, чтобы посмотреть, что. ‘случится даль- 
ше, просчитать какие-то варианты на тестовой карте. 
или просто лень делать подробный расчет прохожде- 
ния. Для таких случаев создатели игры предусмотрели 
специальные возможности, не отраженные в офици- 
альной документации. Нажав клавишу ТаБ, можно 
ввести то или иное ключевое слово, дающее немед- 


ленную реакцию игры (набираемый текст виден на 
‘специальном поле внизу экрана). После набора необ- 
ходимо нажать клавишу Ещег. 

Как уже давно принято у создателей игр (помните. 
знаменитое «!ЮОБОБ» для оот 2 от 45оН\маге?), та- 
кие ключевые слова начинаются с аббревиатуры ММ/С. 
Ниже даны некоторые из возможностей в алфавитном 
порядке. 

пмусаиеадудотопе — видна полностью карта Риг- 
21е и место зарытого сокровища. 

пмусап осв — активному герою даются все 4 бое- 
вые машины. 

пуусамегпдоигеуез — активному герою даются в 
каждую пустую ячейку по 5 АгсВапде!ов. 

пмуссазеагийгах — активному герою дается мак- 
‘симальная удача. 

пмиссосопий5 — дает активному герою возмож- 
ность идти. и идти... и идти... 

пмусНезВмгоипа — активному герою в каждую пу- 
<тую ячейку дает по 10 ВИаск Клюнгов. 

пмусдепега!гесНоп — открывает карту. 

пмибдоБечег — активному герою прибавляется 
уровень (+1 1е\е). 

пмустисвгеро ид — активному герою дана на- 
всегда максимальная мораль. 

пмсотуатоде! — во всех ваших замках выполни- 
ли и апгрейдили все постройки. 

пмусзйгиББегу — прибавляет вам денег и ресур- 
сов; на первое время хватит. 

пмисзйтоЫт - немедленный проигрыш 

пуст — дает полный ресурс маны активному ге- 
рою (999 единиц). 

пмистодапгаБЬИ — немедленный выигрыш. 

Разумеется, пользоваться такими возможностями 
задаром не удастся. Как и в НоММ !!, выполнение хо- 
тя бы одного такого кода в игре ведет к появлению в 
таблице очков надписи «СНезкей». В дополнение эта 
же надпись появляется ярко-зеленым цветом в ниж- 
нем левом углу экрана с картой. 


МНО бБЕННОСТИ ИГРЕ] 


Вторичные скиллы: Уайт Вагуепко 

(2:5033/1.156) 

Я заметил, что одному герою в ходе повышения 
уровня упорно не дают Вез5{апсе, и решил провести 
эксперимент по части вторичных скиллов. Результат 
оказался интересным и вполне закономерным. 

Героям-некромантам не дается 1еадег5Нр. 

Героям не-некромантам не дается Месгогпапсу. 

Героям-магам из Бипдеоп, Гопгез5 и Томуег (уаг- 
10ск, мисв, мизага) не дается Везапсе. 

Героя-некромансерам (Беаёй КпюР, М есго- 
гпапсег) не дается #гз{ ав, вдобавок Оеа\В КпюНгам 
не дается Ез{а{ез. 

Героям-воинам из Бипдеоп, $топдно (Омепога, 
Ваграпап) не дается М/а{ег тадк. 

Герою-магу из 5хопаро (Ваше таде) не дается 
Мамоданоп. 

Героям-воинам из Ропгез$ и Ватра (Веазтазтег, 
Ваподег) не дается ге тадк. 

Особенности А!; Руодог 5агопом 

(2:5022/83.6) 

А! (Агийса! пе!депсе) приторможен на Еазу и 
М пта|, но одинаковый на Нага, Ехрегё и троззЫе. 
'Честнее всего играть на Нагд, так как стартуешь с ре- 
сурсами и компьютер играет, используя все свои воз- 


можности, На трозз&Ые у компьютера есть ресурсы, а. 
У игрока нет. 

Приобретение навыков: Уадит Вагуепко 

(2:5033/1.156) 

Герой - Эксперт в Еай Мадке, имеет Томи Роца|. 
Решил я им прыгнуть в один город, чтоб он там себе 
магию взял. Прыгнуть-то прыгнул, но в городе было 
Отепяоп доог, так вот это заклинание в книге не по- 
явилось. Пришлось выйти и войти в город — только. 
тогда магии прибавилось. 

Превращение Кезиггесйоп в Тгие ВезигтесЕ: 

Отйгу Омогпох (2:5030/557.35) 

еитесйоп превращается в Тгие ВезитесЕ при на- 
личии Адуапсед ЕайН Мадг. У архангелов, однако, он 
всегда Тгие. 

Мины визарда: \Мадити' 2ат (2:5008 /7.10) 

Решил посмотреть, от чего зависит батаде мин 
вокруг визардского замка. Как и предполагалось, ис- 
пользуется стандартная формула 10*5Р-+25(50,100), 
где $Р — мощь магии героя, в скобках — прибавка за 
'Адуапсед и Ехрем Рие-Мадг. Без героя мины наносят 
‘урон на 55. Так что, если герой слаб в магии, то и ми- 
ны у него будут никудышные. 

'Ударить без сдачи: \Ладити 2ат (2:5008/7.10) 

Можно ударить по противнику драконами и не 
схлопотать за это в ответ. Для этого нужно дождаться, 
пока не сработает баллиста, и после этого нанести. 
удар. 

'0ед Апю5НКМм (2:4623/55.37): А Май на что? За- 
ставим дьявола отложить ход: фактически он потом 
ходит два раза! Первый раз подлетает к врагу и бьет 
‘его (ему не отвечают), потом следующим ходом отле- 
тает на безопасное расстояние. И так можно повторять 
долго. 

'Аех $топоу (2:5030/215): Не обязательно ждать 
выстрела баллисты, не нужно и ход откладывать, если 
есть магия Теерог. Дьяволами делаем Май, в конце 
хода удар, в начале следующего телепортируемся на- 
зад за стены. 

АПНас тегсваги$ - не рынки: Еидета Мейпа. 

(2:50 20/701.57) 

‘Оказывается, для этих строений правило обычных. 
рынков («чем больше их отстроишь, тем выгоднее це- 
на») не работает. А жаль. 

'АгсПАпде!5 м5 АгсНОемИ; Мадити 2ат 

(2:5008/7.10) 

Интересно, для чего ММ/С сделала прикол в виде 
150 % агладе от архангелов к дьяволам и наоборот? 
Ведь архангелы ходят первые и успевают так ударить 
по дьяволам, что те на ногах уже не стоят. Только что у 
меня 8 архангелов снесли наповал 5 архидьяволов. 
Бедняги даже не поняли, что случилось. 

Как «накачать» героев: Ойта $кипФемзКу 

(2:450/66.16) 

Известно, что 8 самых крутых героев идут в по- 
следнюю миссию. Я активно практикую метод запира- 
ния компьютера в последнем замке. Чтобы миссия не. 
кончалась, захватываю все замки компьютера, кроме 
одного. После этого забираю у него все ресурсы, дабы 
не рыпался. Один герой снавороченной армией запи- 
рает компьютер в последнем замке, а я спокойно до- 
купаю героев до восьми и раскачиваю каждого до 
12-го уровня на нейтральных отрядах и камнях экспы. 
После этого герои веселою гурьбою устремляются 
в поход ПО всем замкам учиться всей доступной магии 
(к этому моменту магические башни, естественно, все 
‘отстроены по максимуму). 


Я всегда стараюсь, чтоб даже у воинов был Ехрег 
М/дот. Для этого очень помогает герой с ЕайН Мадю 
= Ехрец, 5спо|аг=Ехрей, имеющий Том Ропа|. Не- 
плохо также обойти все места, прибавляющие первич- 
ные скиллы, Во второй компании я «разогнала так од- 
ного Оверлорда, после чего этот генерал был побеж- 
ден моим Оверлордом в середине второго месяца, 
когда он был на мельнице. На том же ходу был взят и 
Стидвик с остатками армии. 

Я использовал фичу о пяти драконах в неделю и 
еще несколько раз покупал где-то на карте архангелов 
‘иархидьяволов, которые очень помогли забрать мно- 
го ресурсов и захватить почти все города перед Стид- 
виком: надо было, чтоб золота шло мне больше, чем 
противнику. 

5Ке!е‘оп Тгапзфогтег: О!ед СпеБепеуем 

(2:468 /95.19) 

‘Сначала строю вампирлордов и Тому Най, а также 
АтрЯег и Тгапзгогтег. Затем начинаю покупать геро- 
ев до тех пор, пока не дадут \\Мгага’а: в среднем дают 
сним около 70 гремлинов. Все войска купленных геро- 
ев идут в трансформер. С появлением \М/гага'а скеле- 
ты начинают прибавляться по 80 штук; достаточно 
купленному визарду оставить одного, «набежать» 
этим героем на ближайшее свободное войско и не- 
медленно сдаться, затем снова купить того же визарда 
в таверне (опять с войском!). 

Покупая по 4 героя в день, за неделю получим 
70х4х7=1 960. На простых уровнях игры это труда не 
представит, на уровне |троззЫе гораздо сложнее, но 
если отстроить Сйу На!, не тратить денег на строения 
‘для войск и постараться как можно быстрее построить 
столицу, то все получится. 

Мадитиг 2ат (2:5008/7.10): И даже если у набега- 
емого свободного «войска» скорость выше, чем у ске- 
летов, все равно можно справиться. Достаточно «на: 
бежать» на свободных не одним скелетом, а армией 
из 7 отрядов по 1 скелету. Всех сразу не убьют, зато. 
можно наложить убойную магию и сбежать, 

МахО (2:5020/955.9): Но тогда мною найден су- 
пергерой — $ВаКИ из замка Оипдеоп. При удачном рас- 
кладе с этим товарищем почти всегда приходят 
100-110 троглодитов. Если учесть, что троглодит стоит 
50, то, купив героя за 2 500, мы имеем свыше 2 500 
чистой прибыли! Дальше можно крутить стандартную 
«рулетку» с нейтралами. После прокрутки имеющейся 
наличности толпу безглазых [так Максим называет 
‘скелетов - А. Т.] можно передать основному герою, в 
‘результате чего последний будет первым парнем на 
‘деревне. А в игре за некроманта прокрутка этого героя 
выгодней, чем любого визарда! 

Захват Стидвика за 6 дней: Махит бат 

(2:5030/406.18) 

О-о-о! Стидвик охраняется немереным героем. 

У-у-у!! Надо успеть добежать от гарнизона до го- 
рода за 1тур. А-а-а!!! Все правильно? 

Нет, неправильно. На седьмые сутки Стидвик за- 
хвачен. Причем, где он находится и кем охраняется 
(помимо крутого героя, конечно), я был не в курсе и 
захватывать его сразу, собственно говоря, не собирал- 
‘ся. Хотите рецепт? 

С предыдущего сценария переходят 8 сильнейших 
героев. На той карте штук 5 ворлочьих городов, один 
эльфийский и, самое главное, город визардов. Это к 
тому, что, отстроив там магические гильдии, получа- 
ешь 5-6 разворотов магии в книжке. Если все герои — 
волшебники 12 уровня, то10 5рей ромег и 7 Кломедае 


у них в кармане. Вот и все. На первой неделе третьего, 
сценария они со своими базовыми силами разбегают- 
ся по карте и уделывают любых попавшихся на пути 
(Метеог поумег, МаРипа Вой и Еие ВоВ очень способ- 
<твуют). Стидвик захватывается тремя телепортами от 
гарнизона. Собственно, можно было подождать один 
день и вынести этого генерала, но я выбрал более бы- 
стрый путь. 


ИЕ —=—- 


К сожалению, ни одна игра без них не обходится. 
В этом разделе мы попытались перечислить известные 
к настоящему моменту ошибки игры. Упоминаются 
какте, которые вам играть мешают, так ите, которые в 
игре помогут (есть и такие). 

Кривые руки Билла Гейтса: Мех баки 

(2:5092/25.4) 

Купил себе новый компьютер с процессором 
АМО-Кб-2, ставлю НоММ |||. вылетает при инсталля- 
ции! На старом компьютере (|п1е!) все работает. Начал 
разбираться, из-за чего, = нашел глючный, 5У$МЕО, 
который тестирует устройства и софт при установке. 
Этот файл отказывается жить с Кб-2 (это к вопросу о 
том, «кто виноват»). Теперь о том, «что делать». Берем 
другой процессор (в моем случае был ие! Р-200), ус- 
танавливаем НоММ 11, переставляем процессоры об- 
ратно и наслаждаемся безглючной работой самой иг- 
ры на Кб-21 

Настройки: МНа|у Мезегепко (2:5030/581.7) 

Если игра «вылетит» от недостатка места на диске, 
после перегрузки все настройки скинутся на дефолт- 
ные. 

аси се: Бапше! А.2аКВагоу (2:5020/1067.2) 

По Не[р'у, эта магия 5-го уровня позволяет восста- 
новить утерянную в битве часть своего войска за счет 
принесения в жертву другого. Однако... задаем магию; 
затем наводим курсор в виде книги и волшебной па- 
лочки на труп или частично убитое свое войско. Нажи- 
маем мышку. Теперь курсор (маска идола в огне), ука- 
зывая, кого принести в жертву, направляем на враже- 
ский отряд. Не смущаясь тем, что курсор принял вид 
запрещенной операции (перечеркнутый кружок), 
жмем левую кнопку. Работает! 

Од Кгазпобаем (2:5030/650.19): Что забавно, 
засиИсе работает даже за счет Черных и Золотых дра- 
конов (а ведь на них магия не действует! 

Уаайти ат (2:5008/7.10). Кстати, о басийсе. При 
достаточно большом бреПРо\ег, не обращая внима- 
ния на потери, первую пару ходов можно создавать, 
элементалов, последующую пару ходов восстанавли- 
вать свои потери, Легко видеть, что при равенстве сил 
маг может забить даже очень крутого воина, так как 
он, во-первых, получает дополнительные силы, а во- 
вторых, еще и восстанавливает своих убитых. 

Циклопы (нашли многие) 

Если герой имеет скилл Тасис, то в период такти- 
ческой расстановки сил перед штурмом замка цикло- 
пами можно разрушить все стены. В момент переста- 
новки циклопов вместо передвижения заставьте его 
ударить по стене! После этого кнопкой Мех{ выберите 
‘следующего героя и делайте так до тех пор, пока опять. 
не подойдет очередь циклопов.. 

Голова легионера: Виз|ап Афапазем 

(2:5000/94.75) 

‘Артефакт Неад о! [едтоп увеличивает недельный 
прирост войск 6-го уровня не на 1, а на 5! Хорошая 
прибавка к пенсии. 


Упау Мезегепко (2:5030/581.7): По хелпу, если 
Неад о{ 1едфоп находится у героя в городе, прирост 
шестой твари возрастает. На самом деле неважно, на- 
ходится кусок статуи у героя в слоте М6Бс или же лежит 
просто в сумке (хотя в Не!р'е написано «Еашрред»). В 
верхней или нижней позиции находится этот герой, 
также неважно. 

Раздвоение душ при покупке: Эта 

зкипфеузКу (2:450/66.16) 

В замке Бипдеоп строим Роца! Зититопилд, в ходе 
игры ставим флажок на домик с какими-нибудь вой- 
‘ками. В результате покупать эти войска можно дваж- 
‚ды: первый раз заходим туда героем и покупаем в до- 
мике, второй раз покупаем уже в замке через Ропа!. 
Таким образом в 3-й миссии второй кампании (где 
надо захватить за 3 месяца Стидвик) при игре за бип- 
деоп можно иметь в неделю по 5 драконов; 3 в замке, 
1 через портал тоже в замке иеще1 неподалеку от зам. 
ка в домике. 

Баг счумой (Р!адие): 5егде! О4епко. 

(2:5002 /21.25) 

Кампания |опд Це ОЕ ТВе Кд. Выпадает мне чу- 
ма. Подумал, загрузил автосейв и скупил на корню все 
войска в трех замках некроманта. Жму конец хода, 
опять чума, захожу в рыцарский замок и вижу нули у 
всех, кроме грифонов. Гляжу на некросовские замки: 
везде 33 воина-скелета.. Создается впечатление, что 
чума не действует на юниты, для которых построены 
здания, увеличивающие популяцию, 

Полеты во сне и наяву: Еидепе 1о5ем 

(2:5021/17.5) 

Применяю Ру и через море лечу на соседний ост: 
ровок, а там — замок визарда. Подлетел сверху, отво- 
‘ввываю замок (герой при этом висит как бы над зам- 
ком, т. е. не в воротах). ну и кончаются у меня ходы, 
чтоб в сам замок войти. На следующий день мой герой 
не мог и шагу ступить. Да его вообще на карте (из-за 
замка) не было видно! Помогло вторичное примене- 
ние Ну. Делайте выводы: а если 6 мана кончилась, ми- 
стицизма не было или артефакт продал за ресурсы?. 
Пришлось бы копить ману очень и очень долго — по 
одному спелл-пойнту в день. 

Кстати, о продаже: Мех Тгегиу (2:5020/614.13) 

Иногда лучше всего продать.. самого себя. Т. е. 
все свои войска, поменяв их на Ехрепепсе. Как дума- 
ете, какая скорость будет у героя при отсутствии всех 
войск? 

Правильно - такая же, каки в НоММ |, этот метод. 
испробован давно! 

Еще про полеты: Уип Вегуоу (2:5030/527) 

Если герой может летать, то во время полета над 
замком стоит ткнуть кнопкой, чтоб он остановился, и 
можно смело передавать ход — герой неуязвим и не- 
видим (кроме магии Мем). Применение: у меня силь- 
ный герой и большая территория, у противника герой 
послабее, но все же силен. И вот он начинает хапать 
мои города, вылезая в самых неожиданных местах! 
Долго не мог понять, откуда он вылазит. А он просто в 
‘свой ход хапает город и прячется. Уже другие, только. 
что купленные его герои захватывают близлежащие 
шахты. 

Но беа{ «вылетает» через месяц: Ойта 

экипфеузКу (2:450/66.16) 

Известный глюк с вылетанием Но!-5еа' по проше- 
ствии одного месяца побежден. Для этого нужно за- 
грузить АИТОЗА\Е как $тое Рвуег; отключить показ 
ходов компьютера; записать АЦТОЗАУЕ заново и 


вновь загрузить как Мир!ауег. Имена героев придет- 
ся ввести заново. 

Мы люди или кто? Ойта 5кипфем5Ку 

(2:450/66.16) 

Играют несколько человек. Условия победы и по- 
ражения стандартны - победить всех. Если при своем 
ходе игрок, не имеющий ни одного замка, погибнет в 
схватке не с противником, а с нейтральным войском, 
‘игра будет завершена для всех играющих. 

5егде! ОфепКо (2:5002/21.25): А они насвообще за 
людей не считают! При проигрыше одним из людей в 
Но\{-беа{ засчитывается поражение и всем остальным 
тоже. 

Черные драконы подвластны магии: Апагеу 

5ег4икоу (2:5035 /13) 

Компьютеру удается накладывать ВИпд на Черных 
‘драконов. А говорилось — магия на них не действует. 

Не верь глазам своим: $егде! ОЧепко 

(2:5002/21.25) 

Наблюдал глюк в графике в бою. Восстановил ар- 
хангелом чемпионов, лежавших у края карты. Их на- 
чинают бить, они поворачиваются к бьющему - и их 
изображение исчезает. После удара появилось сдво- 
енное изображение со смещением на один гекс. 

Птичку жалко: 5егдеу Рге[оу (2:5059/26.4) 

Выполнил квест, оказалось, что дали за него 50 
грифонов. Но у героя все слоты под юниты были заня- 
ты. Птички пропали... А ведь могли бы сделать по-че- 
ловечески. Когда ктебе войска-то присоединятся, раз- 
‘решают каких-нибудь своих лохов выкинуть. 

Редактор карт: О!ед СНеБепеуеу (2:468/95.19) 

Никто, рисуя карту, не встречался с багом в Рап- 
‘дога Бох? Там можно выставить то, что дается герою, 
вскрывшему ящик, — от морали до любых войск. Но 
после того, как это выставляешь и нажимаешь ОК, бо- 
нус пропадает. Наведя курсор на ящик Пандоры сно- 
ва, наблюдаешь надпись «Ехрепепсе 0». На некоторых 
‘местах поставленный бонус не пропадал - это зависит 
от типа территории, на котором стоит Рапдога Бох. 

Аех Ттегиу (2:5020/614.13): Если бы только это! 
Всем, рисующим карты для НоММ 11: будьте осторож- 
ны! В Нер'е — ошибки. В частности, популярное требо- 
вание «Найти артефакт», вопреки хелпу, не содержит 
возможности завершить игру только таким образом: 
если не найти артефакт, но победить всех противни- 
ков, игра завершится. 

Это не единственный баг. Точно так же завершит- 
ся игра при заданном условии постройки Сгаа! $гис- 
1иге, и даже «Тгапзрой а зреб с аце{ас\». В общем, 
идиотизм с окончанием игры производителей 
М\М/С/ЗО0, отмеченный в НоММ И, продолжается... 

Теперь о хорошем. Карты, наконец, проверяются 
на допустимость (правда, в ряде карт, поставляемых с 
игрой, при этом обнаруживаются ошибки). Теле- 
портеры и кое-что еще я пока не проверял. Карты, на- 
конец, сжимаются перед записью на диск (один из 
членов эхи, надеюсь, сумеет раскрыть алгоритм опи- 
сания). Есть Витогз для городов. Есть односторонние 
телепортеры! - то, чего так не хватало в НоММ И. Те- 
перь, как я когда-то давно мечтал здесь, в эхе, воз- 
можны куда более сложные карты с точки зрения ал- 
горитмов проходимости. 

'Убраны дурацкие пароли, фиксируется сам факт 
посещения беседки нужного цвета. 

'Исключено сбивающее с толку двусмысленное по- 
нятие И та{е АННасЕ он, кажется, есть всегда, и это, 
если не задано иное, — чаша св. Грааля. 


Наконец, в картах есть области, которые можно 
‘делать недоступными (Воск). 

Раздвоение и у героев бывает: Мах\е 

(2:5020/955.9) 

А вот это касается кампании. В первой миссии вто- 
рой кампании (0&0) мне радостно сообщили, что 8 
моих лучших героев перейдут со мной в финальную 
миссию. Я послушно «раскачал» несколько любимчи- 
ков, в том числе джинна — специалиста по спа п9#- 
пипд'’у. На следующей (второй) миссии — новый замок, 
новая раса, полный андерграунд, всё с нуля, При этом 
реклама о том, что в финал кампании со мной перей- 
дут 8 лучших героев, и тут имела место. Захожу в та- 
верну. и вижу своего джинна, естественно, нулёхонь- 
кого. 

Нанимаю, езжу.. и вижу, что его развитие пошло 
по другой схеме (выпадали другие ритагу и зесопдагу 
КИ). Так вот, собственно, которая из ипостасей этого 
‘джинна перейдет со мной в финал, если оба были кру- 
тыми лидерами? Или они размножатся? :) 


АДАПТАЦИЯ ИГРЫ 


Этот раздел - только для квалифицированных 
пользователей. На всех не угодишь: кому-то хочется 
использовать расширенные возможности игры, кто-то 
жалуется на недостаток места. 

Мне лично, как давнему поклоннику стратегичес- 
кой, а не зрелищной части стратегий, вообще не нра- 
вится «торможение» игры на музыкальных отрывках. 
Да и играть я предпочитаю под музыку, которую выби- 
раю сам.. 

Понимая, что такие желания могут быть у многих 
‘из вас (а именно для вас и пишется этот материал), мы 
включили сюда эти сведения 

И заставки ни к чему: А!ехап4г Викгееу 

(2:5020/1604) 

В реестре есть запись «5Ном/ гиго»=а\муога 
00000001. Заменив последнюю 1 на 0, мы уберем на- 
зойливую заставку ЗОО перед запуском игры. Полю- 
‘бовались разок - и хватит.. 

Даи Ашозауе - лишняя: Аехапаг Викгеем 

{2:5020/1604) 

В реестре еще есть запись «Ашозауе»=Чм/ог: 
00000001. Меняя последнюю 1 на 0, мы исключаем оп- 
цию Ашозауе. 

А там еще дополнительное меню есть: 

'Аехапаг Викгееу (2:5020/1604) 

Уж править — так править. Если по адресам 006СЕЗ 
и 0С97В2 стоит «74», заменим на «ЕВ». По адресу 601С 
и следующему «74» и «25» заменим на «90» и «90». 
Будет показываться СВеа! тепи. 

Правим не только игру: РуоЧог 5а#топом 

(2:5022/83.6) 

Файлы сохраненных игр *.ССМ вполне раскрыва- 
емы. Инсталлируете МИпй р постарше, разархивируе- 
те. Получаете 500 Кб сейва а-!а НоММ |!. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ  — 


Нет, это еще не конец. Уже вышел первый патч, 
уже оказалось, что на ряд СО он не становится, уже на- 
шли причину, уже обрадовались новым возможнос- 
тям и картам, уже увидели, что самые страшные баги 
так и не исправил 

06 этом - в следующий раз. 


РС СО-ВОМ ®ФРС СО-ВОМ ФРС СО-ВОМ ФРС СО-ВОМ ФРС СО-ВОМ 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКР 


АРВ!САМ ЗАЕАВ! 


Дополнительные деньги 


Поместите курсор в верхний левый угол экрана и нажмите. 
с + 4. 


бдеть деревенских жителей 


Щёлкните на деревню в Африке. Затем щёлкните несколько 
раз на человека, пока на нем не появится одежда. 


ит-коды 
НОСЕСИМ - бесконечная амуниция; 
У\ЕТОВЕ - режим полета; 
ЗРАМИМАЦ. — создать стадо; 
ХВАУ - обзор КИ! гопез; 
НЕМЕЦ $ - частичная невидимость; 
ГЕАСАЦ. - отметить всех нелицензионных животных; 
Е-АСЕУЕВУ - отметить всех животных; 
6Р$ - отметить текущую позицию. 


АМТ$! 


СИ + Е - показаны все хит-пойнты ап{5; 
{СИ + А - выбрать всех ап; 
СИ + М - выбрать одного аги, 


АВМУ МЕМ 2 


Войдите в режим написания сообщений, нажав клавишу \, 
потом напечатайте «!м/еп а| е[5е {а5..», чтобы активизиро- 
вать режим кодов. Потом используйте один из следующих ко- 
дов. 

1ра{оп'5 зреасп — вы оказываете своим войскам моральную 
поддержку; 

Н Ме ир - рестарт уровня; 

Меп! ма! упс! — пропустить уровень; 

119 НА оЁ {Не миаКд Феад — враги превращаются в зомби; 
15ае Кто — уничтожить агде; 

пита аг{$ — багде получает способность невидимки (стелс) и 
становится быстрее; 

1904 о! датЫег$ — случайная генерация предметов, иногда 
постоянная; 

!рарег 4о!5$ - парашютисты; 

'муапеРломег (п Ве 5Ку — разведка; 

1'дегопито! - 12 воздушных налетов; 

1Беаи Ми! пКНа — бесконечная снайперская винтовка; 
Моийн о{ шу —- М80; 

гоасй зргау — бесконечный Сап «о» #ге; 

\миБу гау — бесконечная тадпНута 155; 

1айититит Той — Нак }аске; 

15тог#5 — голубая униформа; 

\ипеа! $Нее пд — серая униформа; 

15ВИпК мигар - коричневая униформа; 

!роорег 5соорег — минер; 

поп В шмепоп$ — взрывчатка; 

!асте 915с$ — фугасы; 

по госке! (аипспег — постоянный запас ракет; 

'МИаде реоре - постоянный запас снарядов для огнемета; 

| Вауе а госК — постоянный запас ручных гранат; 

'рвоеп!х! — огнеметчик; 

15игризе раму — появляется множество врагов; 

агтадед4оп — все погибают под массированными ударами 
авианалета; 

1Чоског достог — полное здоровье; 


15реу зепзез Чпойпа — видны все враги на карте; 
ипруе*$ - телепортирует багде где-то поблизости; 
ппу — неуязвимость: 


ВЕА\!$ АМО ВОТТ-НЕАО ОО Ц 


Напечатайте «дозага» на любом экране или во время игры. 
Нажмите Е2 во время игры, появится сВеа! тепи, при помощи 
которого можно получить доступ на любую территорию, доба- 
вить любой предмет в инвентарь и проделать другие дейст- 
вия. Выберите опции «ЕхИ То Оебид Моде», «Ипи Тез» и 
«бате МуайАгоидВ», чтобы игра шла автоматически. 


РАГООТ 2 


Альтернативная иконка для ЧезКор а 


Создайте звоЧси в \\Мпфомиз 95/98 ЧезК!ор. Затем используй- 
те опцию 5еп95/Согиго! Рапе!/О5рИау /Е!Че‹!$ для того, что. 
бы установить «Гагде сопз», Иконка для ЧезК\ор'а будет пред: 
ставлена новой графикой. 


Зстеепзачег из оригинального 
«раНочРа» 


Откройте Р!рВоу и оставайтесь на этом экране, чтобы увидеть 
‘старый скринсейвер «Райош!"а». 


омментарии программистов 
Удерживайте $НИЕ и щёлкните на кнопку «Стедиз», чтобы ус- 
лышать различные комментарии команды разработчиков. 


НЕА ЗОССЕВ '99 


С 5 СООО 


Во время загрузки введите «и/п» несколько раз. 


|: РТО: СТР С о о 


Вопа|4о можно найти как А.Саю в командах |г{ег Мйап и 
Вгагйап Майопа!. 


РС СО-ВОМ 8 


СЕМЕ МАВ$ 


Чтобы стал доступен режим кодов, во время игры напечатай- 
те «за|попахе». Затем введите один из приведенных ниже ко- 
дов: 

О - цветное меню; 

\\ - постоянная победа; 

В - постоянные строительство или апгрейд; 

$ - улучшить технологию; 

С - получить все чистые породы и гибриды; 

Е - вызвать монолит в указанном месте; 

Т- открыть для обзора строения и фермы; 

О - показать память; 

Е5 — Оигапиитл Б/Ь в указанном месте; 

Е6 — сбросить бомбы в указанном месте; 

Р7 - убить монстров; 

Р10 - добавить денег; 

ВИ + 2 - вся карта. 


МАООЕМ '99 
| РТТ нь 


ЕА $ТАРШМб - ЕА 5{адит; 
206РОЦМО99 - Сеуе!апд З{адит; 
МОТАЯСЗН -— ОЧ Мата $адФит; 
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зафит; 
ЗОМВВЕКО — 
Татра Вау мадит; 
РОК ВЕМТ - Азмодоте; 
ОЦВНОЦБЕ — Тригоп мадит; 
УИСКЕМ — Опогпа! ОаНапа $1адфит 


ее] 


оманды 

МУЕССОМЕВАС - '99 Сеуе|апа Вгомупз; 
ВЕЗТМЕС — МЕС А! $1аг5; 

АЕСВЕЗТ — АЕС А! 51а! 
ВООМ - Маддеп '98; 
1МТНЕМАМ - 51215 [еадегз; 
РЕАСЕГОМЕ - А! 60°5; 
ВЕЦВОТТОМ$ - А! 70'5; 
НЕВЕАМОМОМ — А! 90'5; 
ТОВКЕУЦЕС - Маддеп АЙ Тите Сгеа(5; 
ТНВОМУВАСК — 7511 Аппмегзагу; 
СЕАВСИУ$ — МЕ. Едшртеи Теат, 


МОМТЕРОМА' $ 
ВЕТУВМ 


Выбор уровня 


Когда подбираете имя, нажмите Епщег. За- 
тем войдите в «Р!ауег тепи» и сотрите имя 
по умолчанию «Ира». Теперь начинайте 
игру, и все уровни, кроме бонусных, станут 
доступными. Имена всех игроков должны 
‘быть стерты перед введением кодов. 


Чикадьг ее 


Во время игры введите один из приведен- 
ных кодов. При корректном введении ко- 
дов появится соответствующее сообщение. 
пгдод — режим Бога; 

миоцоН — неуязвимость; 

гро — улучшаются прыжки и плавание; 
ии!Ыопс — замедленные удары руками и 
ногами; 

‘тгзрее4 - режим турбо. 


ВЕОШЕМ: АУЕМСМС 
АМСЕЁ 


Во время игры нажмите Етфег, появится 
окно консоли. Затем введите один из ни- 
жеприведенных кодов. 

<зуп\м - режим Бога; 

сздип$ - все оружие; 

сзатто — амуниция; 

сзпеайН — полное здоровье; 

сзявгои4 — полные броня и здоровье; 
‘сзгозагу - предметы; 

<55Ндтака - МеФаБ раз5; 

с$Нет5 — Медаб раз; 

стоп — епаЫе сеа! Кеу5; 

сбеззепсе — бесконечная еззепсе; 

сзваК - остановить время; 

сзрома! — ме\му \уге{гате соппесйопз; 
сзуапбВ - убить все существа; 

с5Ноз1 - режим полета; 

сзбаск - быстрая загрузка с последней со- 
Хранялки; 

с5Запоми — включить ЗОпом/ ассе!ега оп; 


{114 игРОМАНИЯ Май 1 


ТНЕНОС$ = ВЕК | с539поми! = выключить ЗОпомгассеетаноп; 


сзмиге — уигетате ее! тар. 


ВТУАЕ ВЕАЕМ$ 


Во время игры нажмите Епфег и введите 
один из следующих кодов, затем нажмите 
Егцег снова. 

зее а — вся карта; 

Не ай — показ только исследуемой терри- 
тории; 

9/ме те до - 1 000 единиц золота; 

9/ме те моо4 - 500 единиц дерева; 

9№е те +04 - 100 единиц еды; 

‘таке те пмпаЫе — неуязвимые юниты; 
‘таке те ушпегаЫе — юниты уязвимы; 
пате [пате] — изменить имя выбранного 
юнита; 

1еме! [питЬег] - выбрать уровень; 

‘таке те мсопои$ — пропустить уровень; 
чаг те ир - выбранные юниты получают 
опыт; 

‘ирогаде те - выбранные юниты получают 
апгрейд; 

пеа! те — восстановление всех хит-пойн- 
тов у выбранных юнитов. 


$10 МЕ!ЕВ’'$ АЕРНА 
СЕМТАЧВ! 


бткрыть неисследован- ^ 


ные территории 
Когда юнит готов к движению, удерживай- 
те левую кнопку мышки. Передвиньте юни- 
та по сетке карты. Когда он будет прохо- 
дить над каждым сегментом сетки, станут 
появляться соответствующие координаты и 
расстояние, а также текст с указанием объ- 
ектов на местности и названиями городов, 
даже если территория еще не исследована 
(Маскед о). 


а ааа, 


Во время игры нажмите Сё1 + К, чтобы 
войти в редактор карт. Затем введите один 
из следующих кодов: 

УВЕ + Р5 — изменить год; 

$НИЕ + 71 — создать юнита; 

ВН + Е? — открыть технологию; 

ЗНА + Е4 — отредактировать энергетичес- 
кие кредиты; 

УВИ + Р9 — отредактировать Расноп Фрю- 
птасу; 

У- вся карта; 

УНИИ + Еб — убить оппонента; 

УВЕ + РЗ — эмисН $465 апд гезей меми; 
ВИ: + 28 — просмотр видеороликов; 
НИК + Е7 — просмотреть гер|ау. 


ЗРОВТ$ САНЯ СТ 


Для активизации кодов в главном меню 
введите «15|-Снеезетап». 

-радие — СТЗ 1еадуе; 

\Бопе - Все машинам и треки; 
-ааг4уагк — Амуаг45 СгедИ5; 

151-согзка — А! Саг Рап5 {0 Махитит; 
19-Чейса4е — режим «КуСа!». 


_ЗМОММОВИЕ ВАСИМС 


Чтобы поменять снегомобиль на АТУ, 
щёлкните на АТУ на экране «Споозе а 9е4» 
над кнопкой «Васк». 


$ОЧТН РАВК 


Войдите в меню опций, щёлкните в ниж- 
нем левом углу экрана, затем введите сле- 
‘дующие коды: 

ВЕЕРСАКЕ - неуязвимость; 

ЗММЕЕТ - все оружие с бесконечными бое- 
припасами; 

ЕбОТЕ!Р - большие головы (работает 
только в режиме для одного игрока); 
ГВАМЕВАТЕ - показать {гатега"е. 


ТОСА 2 


Напечатайте в качестве своего имени ТОР- 
ОО\МИМ. Вы услышите, как ТИ! скажет: 
«Спеа{ Моде ЕпаБед», В качестве читов 
можно использовать следующие слова: 
РОЦВИЕ - все треки; 

САВТА$ТС - все машины; 

ОЦСН - режим боя; 

КОВВЕК — Воипсу СгазВез; 

МОМИЕ - забавные столкновения; 
НЕНХМР — низкая гравитация; 
НАМСОУЕВ — неясный горизонт; 

$КИММУ — М/нее[5 Опу Мем/; 

ЗКАТЕ$ - изменение параметров скоро- 
сти, тормозов и сцепления; 

СИВОКЕ - изменение параметров трассы; 
"ПМЕОЧТ — РИ! СватрюопзМр Оапсез 


МАВ МС. 


Удерживайте АК и введите \/АК, затем от- 
пустите АК и введите: 

4одд!е!од — отключить туман войны; 
мемитар - посмотреть всю карту; 
'юскап@юа4 - перевооружить все юниты 
(включая вражеские); 

аискБийа — быстрая постройка; 

ашомип - убить все вражеские юниты; 
зодо!еа! — включить /отключить А!; 

геагт - перевооружить активный юнит; 
тпогетопеу — 1 миллион долларов и 1 000" 
КИ5; 

сотьБо — отключить туман войны, посмот- 
реть всю карту, быстрая постройка, много 
долларов и ВЦ5; 

уетегап - апгрейдить активный юнит; 
додтоде - режим Бога; 

КИасНуеипи - уничтожить активный 
юнит; 

зпомиЧапдег — показать опасность; 

1юапйз - доступны все юниты и здания; 
'Зодеа!409 - двойная выработка энергии; 
мипсатраюп — выиграть кампанию. 
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ЗОМУ РЕАУЗТАТ!ОМ ® $ОМУ РЕАУЗТАТ!ОМ ® ОМУ РЕАУЗТАТШОМ 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕ 


том 1 


екретные персонажи 
1. Озсаги Маз - начните игру в режиме 
«опе рИауег $огу» и встречайте персона- 
жей по имени Озсаг и МазВ. 
2. Ктд - выиграйте со всеми персона- 
жами, включая героев по имени Озсаг и. 
МазК. 
3. Ог.Т- начинайте игру в режиме «опе 
`р!ауег 51огу» и встречайте Ог, Т, (его 
внешность может меняться произволь- 
ным образом). 


—.. 


Одержите победу, используя любой 
персонаж. После этого в меню появится 
опция «аг{ да|егу» 


боттоГазкетва" 


Нажмите А. 


САНЕОВМ!А ЗРЕЕО 


Необходимо победить в следующих со- 
ревнованиях для получения указанных 
машин: 

бром 5ецез — Еме-ОВ саг; 

рог! $епез с Еме-ОН саг - Ргеда!ог саг; 
ром 5епез с Ргедатог саг — Мапо саг; 
Цви $епез — бдийте! саг; 

НАК 5епез с $дийте! саг — |пзеси саг; 
НОВ $е1е$ с 1пзесё саг — РогКИИ саг; 
СаМогта Сир — бет! 4гиск; 

Неаму 5епез — Моигат беми ркк-ир; 
Неаму 5ецез с Моимат Оеми ркк- 
ир- ОГ иск; 

Неауу $епе$ с ОЕ" 4гисК — Сатрег\гиск. 


РЕАО ОВ АМУЕ 
Положение камеры" 


После достижения победы для каждого 
из ваших персонажей во время Ус!огу 
зедиепсе нажмите 4 и 3, чтобы мас- 
штабировать картинку. Используйте 01- 
гес!опа! рад для изменения угла каме- 
ры. 


бчистить экран паузы 


После того как вы поставили игру на па- 
узу, нажмите $аесе. 


Дополнительные опции" 


Первые пять ехга орфопз появляются 
после определенных промежутков вре- 
мени. Через каждые три часа игрового 
времени становится доступна одна до- 
полнительная опция. Время отмеряется 
часами на экране «ехга орНопз». Соот- 
ветственно, опции появляются на 3-м, 
6-м, 9-м, 12-ми 15-м часу. Это не проис- 
ходит автоматически. Когда часы пока- 


зывают 3, 6, 9, 12 или 15, вы должны 
войти в режим для одного игрока, после 
чего выиграть или проиграть. Затем 
возвращайтесь в главное меню. Здесь 
появится надпись «Ехна сопЯд ореп». 


Секретн е костю! 


Дополнительные костюмы можно полу- 
чить, выиграв с выбранным вами геро- 
ем на уровне сложности «попта» или 
выше, Вы можете получить первые кос- 
тюмы для каждого персонажа, устано- 
вив Ме-Багы для себя на самом высо- 
ком уровне, а для оппонента на самом 
низком, а также выставив НдР( соип! на 
один, Получив все костюмы, доступные 
при помощи этого трюжа, оставшиеся 
можно получить, установив игру на «де- 
Тай зе 95» (лучшие три раунда, 
жизнь - норма, сложность — норма, 
Не-Багы — норма). Проделав этот трюк. 
вы получаете первые десять костюмов 
Казиту, первые девять костюмов 1е! 
Еепд и для всех остальных — первые 
ПЯТЬ КОСТЮМОВ, 


бражатьсяе Хуапе 


Чтобы сражаться против Ауапе, вы 
‘должны за первые пять минут победить 
Казипу:. 


====.—.—ьы== 


дополнительные опции 
Для получения последней опции на эк- 
ране «ежга орпопз» все герои должны 
получить предназначенные для них $т- 
9 софите‘ (включая Ваюои и Ауапе). 
Правда, вы не получите очень много — 
всего лишь Сб Мемиег. 


Секретные голоса и 


музыка 
Поместите «Оезд ог Айуе» в любой СО- 
плейер и перейдите сразу на {гаск 2. Не 
проигрывайте угаск 1! Сорок одна мину- 
та музыки, семнадцать песен и один- 
надцать сэмплов персонажей игры. 


Играть за Ауапе 


Для того чтобы сыграть в качестве 
Ауапе, соберите все костюмы. Их долж- 
но быть 14 для каждого женского персо- 
нажа, 5 для каждого мужского и 3 для 
Ваои. 


Йграть как Нащен 


Чтобы сыграть за ВаФои (последнего 
босса), надо победить, используя уста- 
новки по умолчанию за каждого персо- 
нажа. 


СЕХ 3: ОЕЕР СОУЕВ 
СЕСКО 


Для активизирования чит-кодов по- 
ставьте игру на паузу. Удерживая #2, 
нажмите: 

Ж9эЭ/^Л 5 - нажмите еесе, чтобы 
войти в режим отладки; 

УАЕеАЗУ - неуязвимость; 
43943 - нажмите $ейесь, чтобы 
войти в режим опе-Ппеге, 


МАХ РОМЕВ ВАС!МС 
Перевернутые треки 


После того как вы пройдете все трид- 
цать треков, вы сможете проехать по. 
ним в противоположном направлении, 


нннннни 


Для того чтобы активизировать следую- 
щие чит-коды, вам необходим режим 
«агсаде», Высветите один из имеющихся 
треков и нажмите следующее сочетание 
клавиш: 

уэеел> 

Реги соигзе - @ Ш Е2 (2), В1 (2) - Мах 
Роммег гаск; 

Воте соигзе — Ё1 @ В1 ШЕ2 № - СТ! сагз; 
\5А соигзе - № 11, В2, 12 @ В1 - К/С 
саг; 

А! пса соугзе ВЛ, В2, В1, 11 ШИМ - все 
треки; 

О.К. сошгзе В1 № ® В2 ® - Реог- 
ппапсе сагз. 


МВА Ц\Е '99 
Йграть за Гориллу 


Отправляйтесь на экран «Сгезце РМауег» 
и наберите в качестве имени «В!С ВОУ». 
Затем введите для игрока СВапез 
Вапцеу$ аиьмез. бойа появится те- 
перь во {те адегиз [Е 


| ооо 


Во время игры нажмите (2 + 36. 


| СОСЕТ 


Откройте экран «Воз1егс» и выберите 
опцию «Сгеае Сизот Теат». Затем 
введите одну из следующих локаций и 
названий команд, чтобы получить до- 
ступ к соответствующей команде, кото. 
рая состоит из членов группы разработ- 
чиков. 

ТосаНоп Теат пате 


ЕА Еигора6 

Нитеп  Содегх 

Нитеп — 141ег$ 

НИтеп  Рхеб 

Нитеп — Кебоипа$ 

Нитеп — Еагру95 и 
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В начале апреля компания З4\х выпустила новое 
семейство ЗО-ускорителей — \/о0доо3. В это семейство. 
входят \оодоо3 2000 — младший представитель ново- 
го семейства, /оод003 3000 и Уоодоо3 3500 -— более 
мощные и, соответственно, более дорогие платы. 

Всетри модели построены на основе одного чипа — 
\о04003, производимого по технологии 0,25 мкм. От- 
личаются они тактовой частотой чипа и памяти и нали- 
чием/отсутствием видеовыхода: 

\Уоодо03 - развитие идеи ВапзПее, первого чипсе- 
та от З4{х, сочетающего в себе 20- и ЗО-ускорители, 
появление которого ознаменовало отказ З4#х от идеи 
отдельной платы -`ЗО-ускорителя. Таковыми были 
платы на Уо0д00 и \оод002. Плата на основе Вапзвее, 
атеперь и Моод003, - это единое устройство, обеспе- 
чивающее неплохую работу ив 20, ив3О. 

Рабочая частота Уоодоо3 2000 - 143 МГц (ВАМ- 
РАС 300 МГц, память 5ОВАМ), Моодоо3 3000 - 166 
МГц (КАМОАС 350 МГц, память $ОВАМ, имеется 
МТЗС/РАЕ ТВ-выход), 004003 3500 - 184 МГц (ВАМ- 
ОАС350 МГц, память $СВАМ, ТВ-выход, выход для од- 
новременной работы с ЖК-монитором). 

Редакция получила для ознакомления плату 
\о0доо3 2000. Приведем основные цифры, характе- 
ризующие ее производительность и возможности: 

— 6 млн. треугольников/с; 

7 286 млн. текселей/с; 

- 128-разрядный 20-ускоритель с поддержкой 8-, 
16-, 24- и 32-разрядной глубины цвета; 

— поддержка Опес{Х, Иде и Орепб(; 

- Арпа-Вепдпо; 

— однопроходный Витр Марртд; 

— однопроходный трилинейный М!Р-Маррпд; 

— субпиксельная и субтексельная коррекция; 

= затенение Гуро; 

— пиксельный туман; 

— истинное мультитектурирование - наложение 
двух текстур на пиксель за такт; 

— 7-буфер с плавающей точкой (\/-буфер)/ 

Плата весьма неплоха для своей цены: ее неоспо- 
римое преимущество, конечно же, — совместимость с 
'Сйде АР! версии 3.0, т. е. можно рассчитывать, что на 
ней пойдут вт. ч. старые, но любимые Зах-игры (хотя, 
к сожалению, не все: например, для Ипгеа/Сйде и 
МЕ5З/СИ4е потребуется установка исправлений - пат- 
чей). Плата, естественно, полностью совместима с 01- 
тес!ЗО. Также имеется мини-порт для ОрепбЕ. Драйве- 
ра оптимизированы для 1п{е! 55Е и АМО ЗОМ ми По 
опубликованным данным тестов (Вр: //млмм.геас- 
Чог.ги; ВЫ р://бхБоагаз. сот; ВЫр://мумммумуеаКЗа.пе", 
Мер:/ИхЬ.аск.пей), плата демонстрирует вполне до- 
‘стойную производительность: быстрее В№а ТМТ и чуть 
медленнее \о04002 5И (двух параллельно работаю- 
щих ускорителей 00002), встроенный ВАМРАС сча- 
‘стотой 300 МГц позволяет установить комфортную ча- 
стоту обновления экрана — 85-120 Гц на наиболее хо- 
довых разрешениях от 1280х1024 до 1024х768. Плата 
поддерживает разрешение до 1600х1200 в 30 и 
2046х1536 при 75 Гцв 20, но качество изображения на 
высоких разрешениях снижается. 

Каки \004002, \о04003 поддерживает мультитек- 
стурирование, причем оно реализовано таким обра- 
зом, что в играх с его поддержкой архитектура 


ЧЕРНОЙ 


‚Апександр Савченко 


\Моодоо3 обеспечивает весьма заметное преимущество 
в скорости перед конкурентами, например, в Оцаке 2, 
играх, реализованных на его движке, и, соответствен- 
но, в Орепб\-играх. 

‘Среди недостатков платы называют 16-разрядный 
рендеринг, использование не всех возможностей ши- 
ны АБР, небольшой - 256х256 — размер текстур, менее 
качественное изображение по сравнению с платами 
конкурентов. 

Несмотря на то что платы на основе №МЧа В ма ТМТ 
или АТ! Ваде 128 обладают более широкими возмож- 
ностями, многие разработчики пока еще ориентируют- 
ся на возможности кристаллов от З@{х, учитывая их 
возможности и ограничения архитектуры. По словам 
„Лучиано Алибранди, менеджера по маркетингу компа- 
нии 39%х/5ТВ, существует уже более 500 продуктов 
под бйае 3, и именно \/00д003 — лучший выбор для 
геймера. И хотя ситуация постепенно меняется, во 
многих играх возможности новых мощных плат оста- 
ются невостребованными, что оставляет место на рын- 
ке ставшим многим привычными чипам с маркировкой 
зах. 

"Стоит ли покупать именно \Мо04003? Дело в том, 
что производители компьютерных комплектующих в 
последнее время, пожалуй, избаловали нас новинка- 
ми, которые появляются все чаще, В начале апреля вы- 
шли платы на З4%х УоодооЗ, в конце — на ММФа Вма 
ТМТ2, чуть позже появится Манох 6400. Если вы не 
спешите и у вас более-менее современная машина, 
всегда можно повременить, дождаться выхода новей- 
ших устройств, почитать тесты и сравнения, выждать, 
пока снизятся цены. Если же вам нужна плата прямо 
сейчас, вы любите Сйде-игры, у вас монитор не более 
17 дюймов и материальные возможности ограничены, 
то Уоодоо3 2000 вам подойдет. Поскольку платы на 
\Моодоо3 выпускаются как в АСР, так и в РС!-варианте, 
а АСР-текстурирование \о0доо не использует, пред- 
‘ставляется, что это прекрасный выбор для обновления, 
‘скажем, связки из любой не слишком новой 20-платы 
и \оод00 или Уоодоо2. Розничная цена /004003 2000 
в Москве — от 125 долл., и плата вполне оправдывает 
свою цену. 


Плата для тестирования 
предоставлена компанией БЭСМ-2000, 
тел. 255-9298, НИр./ ими, Бечтли 
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у 18 бит. 48 КНг. №4 алех разработаны и производятся французской компанией ЗИШЕМОТ (Гильмо) 
_— 676 мыбтрументов. 21 мабор ударных, —— полифония 64 ноты, совместыскть ма базе АЗС ОЗРОВЕАМ со скоростью работы 60 млн. операций в секунду. 
‚эффектов, совместимость 0М.05.Х0. — ©0М.03.Х@.1043.0жеси Зоипа:. 16/18 бит, 44. \КН2. полифония 64 ноты. интерактивный Зитоииа на 2-х или 4-х 


колонках, аппаратная совместимость: 6М.03.38.38 Р’о.0Е3.угеси Зоипа 30, 


усцвейсява для зотрлаи СО-ЕМУ в ОБ-Е 
Ра 


МАХ! СО-ВУ! 
Е. 6 хаха 


НОМЕ ЗТИОЮ 2 НОМЕ ЗПЛОЮ Ро 64 


МАХ! СО-В 
3091. 4х8 


ВООЗТЕВ 640 2х20\ 


вОНЫокне ЗИВМЮОГЕЯ 720 50) 


210-30. «0Н-20кНЕ 
ВАСЕ ЦЕАОЕЯ ЕВ в 


И УААМАНАИ СОЕМОТ 
24565 


и 
0252500 


И И’ ЭЗОЯОАЯ #998 
БОАВЕБУСЕ 2 


ЕВЕ 


ЗА `В 
[МУДЬИМЕДИАУДЕНО ван 3045589322622 


техническая поддержка сое осдасети 


На правах рекламы 


лМАЛЬНЫЙ 


КОМПЬЮТЕР 


В современном мире компьютер для большинства 
людей стал неотьемлемой частью повседневной жизни 
и используется на работе и дома. Из собственного опы- 
та мы знаем, что именно офисные приложения не тре- 
буют от компьютера мощных ресурсов. Для работы с 
электронной таблицей, текстовым редактором или 
прочими офисными приложениями достаточно на се- 
годняшний день и далеко не самого мощного и совре- 
менного компьютера. Больше ресурсов требует работа 
с Интернет. Еще больше ресурсов требует работа со 
звуком и видео, Поэтому на сегодняшний день наибо- 
лее ресурсоемкой задачей является именно игровое 
применение компьютера. В этом случае происходит 
одновременная работа со звуком, видео, трехмерной 
графикой, Интернет и многим другим. Именно поэто- 
му для игр требуется наиболее «навороченный» ком- 
пьютер. Использование компьютера дома, особенно 
младшими членами семьи, которых интересуют в ос- 
новном игры, влечет за собой постоянное обновление 
и дополнение самыми современными периферийны- 
ми устройствами, которые стоят далеко не дешево. Та- 
кие устройства производятся в несметном количестве 
различными фирмами, каждая из которых специали- 
зируется в какой-нибудь конкретной области компью- 
терной индустрии, и зачастую фирмы-производители 
не учитывают, что каждая новинка увеличивает требо- 
вания, предъявляемые к центральному процессору. 
Чем больше современных устройств вы ставите внутрь. 
вашего компьютера (особенно видеоплаты на шине 
АСР и звуковые платы на шине РС!, имеющие большой 
объем программных эмуляций), тем выше требования 
к центральному процессору компьютера, и его замена 
на более мощный станет необходимостью. Многие 
компьютерные производители специализируются на 
производстве узкого спектра изделий (к примеру, 
только графические ускорители или только звуковые 
платы ит. п.), и они зачастую не принимают во внима: 
ние, как будут взаимодействовать те или иные устрой- 
ства с не самыми быстрыми, а соответственно, и более 
‘дешевыми процессорами. Эта ситуация особенно акту- 
альна в наше послекризисное время 

Увы, с универсальным производителем развлека- 
тельного компьютерного железа до последнего време- 
ни мы не сталкивались. Ныне можно выделить одну 
‘достаточно крупную компанию, специализирующуюся 
в области компьютерных развлечений. Это француз- 
‘ская компания бието! Согрога®оп. До 1997 года вряд 
ли кто слышал название этой фирмы, тем более что ее 
продукция полностью отсутствовала на нашем рынке. 
Известны были в основном Сгеа{\е и Слатопд. Но, как 
говорится, в тихом омуте черти водятся, вот и компа- 
ния биегто! дебютировала на нашем рынке звуковы- 
ми платами, которые получили самые лестные отзывы 
компьютерных изданий, профессионалов и самих 
пользователей. Дальше — больше. Как выяснилось, в 
дальнейшем на рынке появилось и другое оборудова- 
ние, как для любительского, так и для профессиональ- 
ного использования. Среди такого оборудования хо- 
чется особенно отметить ускорители трехмерной гра- 
фики, сканеры, мультимедийные колонки дешевой и 
дорогой ценовой категории, джойстики и рули, систе- 
мы записи компакт-дисков и многое другое. 


Всего этого би\ето! добилась благодаря тому, 
что располагает огромным научным потенциалом. 
Большинство разработок проводятся ее специалиста- 
ми во Франции, Существуя с 1984 года, биего\ нако- 
пила большой опыт в игровой индустрии, являясь дис- 
трибьютором таких фирм, как ТНгизитаз{ег и СН, атак- 
же выпуская огромное количество всевозможных до- 
полнений для игровых приставок Миепдо, Р!ауза оп 
и прочих. Кроме того, в группу компаний биЙето{ 
входит компания ЦВ!50Н, которая занимается произ- 
водством только программного обеспечения и извест- 
на российским игроманам по таким играм, как Топе 
ТгоцЫе, РОО, Е! Васта $итуаюп, Вед Шпе Касег, зи 
'СиНиге. Компании бийето! удалось обеспечить высо- 
чайшее качество продуктов с максимально возможной 
совместимостью между ними, так как она занималась 
одновременно разработкой звуковых плат, ускорите- 
лей графики, акустических систем, игровых манипуля- 
торов, имея возможность протестировать все это обо- 
‘рудование в совместной работе еще до выхода его в 
продажу. 

Теперь вернемся к основной нашей теме - 
МАХ!мальной конфигурации игрового компьютера. 
Для начала определим основной тезис, по которому 
будем подбирать комплектующие к пока что эмпири- 
ческому компьютеру: максимальное быстродействие 
каждого узла в отдельности без потери общего быст- 
родействия системы. Если использовать более доступ- 
ный язык, это звучит так: «каждая деталь должна обла- 
дать максимальным быстродействием и как можно 
меньше использовать ресурсы центрального процес- 
сора». Эта проблема особенно остро стоит в нашей 
‘стране, так как у большинства пользователей далеко 
не Репиг Ш. 

Итак, начнем со звука. На сегодняшний день мно- 
жество производителей предлагают звуковые платы на 
базе шины РС!. Безусловно, это правильно и справед- 
ливо, но с некоторыми оговорками, Эти платы хороши 
только для компьютеров, оборудованных быстрыми 
процессорами. Поэтому для вашей системы будет наи- 
‘более актуальной звуковая плата, реализующая макси- 
мально возможное количество функций аппаратным 
методом. И бието! предлагает нам такую плату — 
Мах! 5оипа 64. 

Звуковые платы Мах! 5оип4 64 разработаны и 
производятся на базе О5Р В!5С процессора Огеат со 
скоростью работы 50 МР (50 миллионов операций в 
секунду). Применение такого мощного процессора 
позволило добиться значительной производительнос- 
ти при работе со звуком и освободить основной про- 
цессор от выполнения операций, связанных с этой ра- 
ботой. Этот процессор включает в себя мощный сэмп- 
лер, 8-канальное устройство воспроизведения цифро- 
вого звука и одноканальное устройство записи, 
мощную секцию обработки всех источников сигнала. 
Для обеспечения стопроцентной совместимости с иг- 
ровыми стандартами и приложениями 005 на платах 
установлен набор микросхем Еб$1868. Применение 
процессора Огеат не только в дорогих профессио- 
нальных моделях, как это делали другие производите- 
ли, но и в платах среднего ценового диапазона, на ко- 
торые спрос значительно выше, видимо, и позволило 


компании добиться такого сочетания возможностей, 
качества и цены. 

В семейство звуковых плат Мах! $оип4 64 входят3 
платы, ориентированные на различные категории 
пользователей: 

Оупатк 30 — рекомендуется для любителей игр с 
крутым звуковым сопровождением, при этом сохраня- 
ются музыкальные возможности и высокое качество 
звука. Цена — всего 70 долларов; 

Ноте $4иФю 2 — «Домашняя Студия». Как видно 
из названия, практически профессиональные возмож- 
ности и качество звучания. Розничная цена - 165 дол- 
ларов; 

Ноте 54+идрю Рго 64 — самая мощная модель, ори- 
‘ентирована на профессионалов и любителей высокого 
уровня для работы в домашних условиях с профессио- 
нальным качеством. Цена - 210 долларов. 

Высококачественный сэмплер с 64-нотной поли- 
фонией, с4 Мб (для Бупатис 30 - 2 Мб), расширяемы- 
ми до 20 Мб (Рупапие 30 - 18 Мб), обычными модуля- 
ми расширения памяти 5!ММ 72 р с временем досту- 
‘па не более 60 нс. Специального подбора памяти не 
требуется! В синтезаторе предусмотрен режим загруз- 
ки нескольких звуков в один инструмент, что позволя- 
ет на одной клавиатуре играть сразу несколькими ин- 
струментами. Максимальный размер загружаемого 
звука — 512 Кб (16 бит моно), что составляет примерно 
12 секунд. Пакет МахМетогу 64, поставляемый в ком- 
плекте, обеспечивает доступ ко всем параметрам син- 
теза, позволяет создавать собственные уникальные ин- 
струменты, банки и загружать их в оперативную па- 
мять сэмплера. Примечательно, что банк 4 Мб загру- 
жается примерно 3 секунды. Синтезатор полностью/до 
‘уровня 5узех, совместим с Во!апд-С5, и в комплекте 
идет банк С5-звуков (128 инструментов, 97 вариаций и 
200 ударных звуков в 16 наборах, т. е. всего 425) впол- 
не приемлемого качества. Так как на плате вообще нет 
КОМ (ПЗУ) и все звуки загружаются в оперативную па- 
мять платы (заметьте, оперативная память компьютера 
не используется), замена банка или отдельных инстру- 
ментов на те; которые больше нравятся пользователю, 
проблемы не составляет. На сегодняшний день в Ин- 
тернет можно найти более 100 Мб различных банков 
звуков. Также можно приобрести профессиональные 
библиотеки звуков бгоомеб{уе на СО — пианино, кла- 
вишные инструменты, гитары и звуки в стиле хип-хоп. 

По поводу секции записи и воспроизведения циф- 
рового звука этих плат можно сказать однозначно — 
аналогов нет. Платы имеют 8 аппаратных каналов вос- 
произведения и один канал записи, и работают они од- 
новременно. Чтобы было понятнее — для системы и 
пользователя плата выглядит как 8 устройств воспро- 
изведения и одно устройство записи звука. Некоторые 
производители в спецификации на свои платы также 
пишуто 4-х или 8-ми и более каналах воспроизведе- 
ния, но это достигается программным смешением не- 
‘скольких ммау-файлов и воспроизведением их через 
один аппаратный канал. Очевидно, что при этом ис- 
пользуются ресурсы основного процессора. В случае 
Мах! 5оипа 64 этого не происходит. Здесь можно от- 
крыть 8 проигрывателей ммау-файлов, загрузить в каж- 
дый из них разные файлы и одновременно включить 
их на воспроизведение. Попробуйте это сделать на 
платах какого-либо другого производителя — уже вто- 
рой проигрыватель выдаст вам сообщение, что устрой- 
ство воспроизведения занято. Такая архитектура поз- 
воляет разгрузить основной процессор и значительно 
ускоряет работу с цифровым звуком. В случае, если 
пользователю мало 8 (16 для Ноте 51и4го Рго 64) кана- 


лов, можно на каждом аппаратном канале воспроиз- 
водить несколько угау-файлов программным мето- 
дом, как это делалось раньше на платах других произ- 
водителей. Такие возможности в сочетании с отлич- 
ным отношением сигнал/шум 88 дБ(А) (91 дБ(А) для 
Ноте 51идю Рго 64) вплотную приближают качество 
звучания к профессиональному. 

Как было сказано выше, синтезатор полностью. 
‘совместим сКо!апд-65 до уровня узех, то есть пользо- 
ватель может накладывать эффекты Спогиз (8 типов) и 
Веуегь (8 типов) на каждый М!! канал, настраивать 
параметры эффектов и устанавливать их глубину для 
каждого канала. Кроме того, можно накладывать те же 
эффекты с теми же условиями на каждый цифровой 
канал и эффекты Вемегь, Еспо, Ое|ау и РИС на входные 
‘сигналы (Мс, Нпеп). Все платы Мах! 5оипа 64 обору- 
дованы системой интерактивного иггоипа звука с воз- 
можностью подключения 2-х или 4-х колонок. Музы- 
кантов также порадует аппаратный (опять ресурсы 
компьютера не используются) четырехполосный гра- 
фический эквалайзер. Как видите, и в этой части Мах! 
5оипа 64 превосходят все предлагаемые на рынке пла- 
ты. Продолжая разговор о звуковых платах бийегот, 
необходимо отметить, что с 1 апреля начались прода- 
жи новой звуковой системы Мах! 51и4ю 1515. Эта звуко- 
вая система является достойным продолжением линии 
звуковых плат МАХ! 5оип4 Ноте 5и4ю, обладает все- 
ми возможностями предыдущих моделей и некоторы- 
ми принципиально новыми функциями. Аббревиатура 
1515 расшифровывается как |г{егасйуе 5оип4 \{едгайоп, 
учет — интерактивная звуковая интегрирующая сис- 
тема. МАХ! $1идо |515 — это не просто звуковая плата, 
это система, позволяющая пользователю объединить в 
единое целое все звуковое и музыкальное оборудова- 
ние и управлять им с помощью компьютера, 

В комплект поставки входит внешняя панель, обо- 
‘рудованная восемью независимыми линейными вхо- 
дами, четырьмя независимыми выходами с возмож- 
ностью мониторинга любого из восьми входов на лю- 
бом из четырех выходов, цифровыми коаксиальными 
и оптическими 5/Р._ ГЕ входами и выходами и М 
входами и выходами. Для достижения профессио- 
нального качества звука в системе применены 20-бит- 
ные высококачественные (сигнал/шум не менее 95 дБ) 
ЦАПИАЦП фирмы Виг-Вгомуп, и размещены они на 
внешней панели, что позволило исключить воздейст- 
вие на них «шумящих» компонентов системы: жестких 
дисков, СО-ВОМ приводов, графических ускорителей 
ипр. 

Сердцем системы является В!5С О5Р процессор 
'Огеат 9707, включающий в себя сэмплер-синтезатор и 
секцию обработки цифрового звука. Применение это- 
го процессора позволило полностью разгрузить основ- 
ной процессор и достичь максимальной производи- 
тельности при работе со звуком. Для обеспечения сто- 
процентной совместимости с большинством игровых 
‘стандартов на плате применен звуковой ускоритель 
для шины РС! Е5$ Маез{го 2Е-М. Полное аппаратное ре- 
шение и отсутствие программных эмуляций позволяет 
устанавливать эту систему даже на медленные ком- 
пьютеры типа РепНит ММХ - 166 МГц без потери быс- 
тродействия. 

В комплект поставки входит 5 СО с программным 
‘обеспечением для управления всеми системами, ре- 
‘дакторы инструментов и банков, 200 Мб банков, про- 
 фессиональный редактор Етадс Аиао 1одс Рго, 501 
Гоипагу Ааа 0} и многое другое. 

В ближайшие два месяца должна появиться на 
российском рынке новая звуковая плата под названи- 
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ем Мах! 5оип4 128. Известно уже точно, что она будет 
использовать микросхему от такого именитого произ- 
водителя, как УатаВа — УМЕ724. 

Продолжаем тему звука: одолеть Вас может скука, 
если не поставите сразу акустическую пару (извините 
за рифму). Фирма биЙето! имеет огромный выбор, 
колонок на любой вкус, цвет и «кошелек». Компания 
предлагает небольшие недорогие активные колонки 
Вооз{ег 40, Воо$ег 160 Вафю и Вооз{ег 240 для домаш- 
него и офисного применения. Стоит обратить внима- 
ние на то, что колонки Вооз{ег 160 Вафю оборудованы 
встроенным стереорадиоприемником. Они и играют 
приемлемо, и ловят сигнал хорошо, и стоят 25 долла- 
ров, и больше ни у кого такого нет, и лишний слот в 
компьютере не занимают. А что они в следующий раз 
придумают, интересно? Кто-то холодильник уже при- 
‘думал, который к Интернет подключается. Дожили. 

Теперь несколько слов о более престижных моде- 
лях. Модель Вооз{ег 640 — это двухполосные колонки 
(средне/низкочастотный диффузор с отдельной пи- 
щалкой), выполненные в деревянном корпусе, с вы- 
ходной мощностью 20 Вт на канал, которые утрут нос 
многим мини-системам, Эти колонки оборудованы 
микрофонным входом и дополнительным линейным 
входом, позволяющим подключить второй источник. 
звука. 

Венчает эту линейку комплект под названием Мах! 
бибууооег 720 50. В комплект поставки входит низко- 
частотная колонка (30 Вт) и 4 сателлита (высокочастот- 
ные колонки по 10 Вт каждая). Система оборудована 
двухканальным усилителем с раздельным управлени- 
ем (громкость и тембры) для каждого канала (фрон- 
тальный и тыловой), что делает возможным реализо- 
вать функции трехмерного звука на четырех колонках 
при использовании данного комплекта со звуковыми 
платами линии Мах! 5оип 64. После прослушивания. 
этой акустической системы хочется особо отметить хо- 
рошо сбалансированный звук и необычайно глубокий 
и мягкий бас. Суммарной выходной мощности в 70 Вт 
(номинальной!) вполне хватает для комнаты средних 
размеров. На наш взгляд, цена в 150 долларов отвеча- 
еттем возможностям и качеству, которые предоставля- 
ет этот комплект. 

Если позволяют возможности или комната огром- 
ная, то можно докупить на фронт и 640 колонки, и тог- 
‘да - держитесь, соседи: 30 Вт сабвуфер + 40 Вт фронт 
+ 20 Вттыл, итого 90 Вт выходной мощности по номи- 
‘налу. Да если еще поставить что-нибудь типа Оцаке |, 
а сабвуфер — поближе к стене, то через 5 минут либо 
соседняя квартира опустеет, либо Вам выломают вход- 
ную дверь. 

Но можно пойти и по другому пути: купить себе 
Мах! Неадпис (наушники с микрофоном) и играть, не 
мешая окружающим. Микрофон можно использовать 
‚для переговоров с другими игроками во время игры по 
сети. 

Звук звуком, а держаться за что-то надо. У бийе- 
гот есть два варианта — либо джойстик, либо руль. Ес- 
ли вы заядлый гонщик и, кроме МЕ Ш или #1, ничего не 
признаете, то руль — это Ваше орудие игрового труда. 
Руль Васе Цеадег 30 — это самый простой и доступный в 
смысле стоимости (60 долларов) вариант управления 
‘автомобилем. Если Вы хотите получить максимум удо- 
вольствия и реализма, то нужен Васе (еадег Рогсе Ееед- 
Баск. Это руль с обратной связью, который позволяет 
Вам почувствовать все тонкости управления машиной. 
Больше всего нам понравилась работа руля в игре 
Меед Рог бреед И. Если Вы съехали на обочину или про- 
ехали на маленькой скорости по бревнам, то держите 


руль крепче в руках. Отдача достаточно сильная, и 
приходится прилагать усилия, чтобы справиться с уп- 
равлением. Если руки слабые и Вам трудно удержать 
его, то Вы сможете отрегулировать степень прилагае- 
мого усилия в соответствующих настройках. Особенно 
‘трудно управлять автомобилем на заснеженных трас- 
‘сах. Реализм очень высок, и малейшая пробуксовка 
‘автомобиля отражается на работе руля (его начинает 
бросать из стороны в сторону), а также хорошо ощу- 
щаются заносы, столкновения и прочие помехи, встре- 
чающиеся на дороге. В общем, описывать такой руль — 
дело неблагодарное. Его надо попробовать, чтобы по- 
нять, что он из себя представляет. 27 различных эффек- 
тов отдачи руля; педали, стилизованные под педали 
гоночного автомобиля; совместимость с системой |т- 
пегюп и |-Рогсе; использование СОМ порта или 158 
порта за всего лишь 150 условных единиц — поверьте, 
это совсем не дорого. Тем более, что на московских 
рынках данная цена оказалась самой низкой из всех 
тех рулей с обратной связью, которые там предлагают- 
‘ся. В завершение скажем — для гонщика штука просто 
необходимая, да и в леталках его тоже можно исполь- 
зовать. 

'Джойстика два. Как для игрового порта, так и для 
058 (но только под \Мпдому 98). У них два преимуще- 
ства: первое - они цифровые, второе - дают очень 
плавные и точные движения, а также имеют регули- 
‘ровку по высоте. Джойстики нам понравились больше, 
чем знаменитый Годиесй М/пдгпап Ехгете. Поискав в 
Интернет, можно увидеть многочисленные обзоры, в 
которых привыкшие к изобилию американцы дали 
этим джойстикам очень высокую оценку. 

‘Очень важная деталь: бийето! производила и ус- 
пешно производит графические ускорители на’ базе 
344х Уоодоо 1, Уоодоо 2 и ВапзКее. Кстати, по поводу 
Вапзпее. В свое время в Интернет на сайте хЫ{.5(асК.пе{ 
был размещен обзор платы, которая называлась Мах! 
‘батег Рноепхх, и о ней были самые лестные отзывы. К 
сожалению, поскольку компания 34#х заявила, что 
больше не будет продавать свои наборы микросхем 
третьим производителям, фирме бийето! пришлось 
менять курс, и она на весь мир объявила в марте этого 
года о подписании стратегического соглашения с кон- 
курентом З#х - компанией Миа, которая произво- 
дит В№а ТМТ 2. Что же, будем ждать новинок, они 
должны уже будут появиться в скором времени. 

В довершение очень хочется отметить техническую 
поддержку всей продукции, представленной на нашем 
рынке. Ее можно получить в Интернет, а также у ее дис- 
трибьютора в России — НИр://м\\м.тедаигаде.ги. У 
них же можно получить и руководства пользователя на 
русском языке, дополнительные звуковые банки и об- 
новленные версии программного обеспечения 

Возможно, с выходом биИетог на всемирный ры- 
нок позиции таких гигантов, как Сгеа!№Ме и О/атопа, 
все-таки пошатнутся, тем более, что ни один из них не 
представляет такого спектра продукции, как это делает 
бийегто{. 

Как Вы видите, уважаемый читатель, с помощью 
оборудования только одной фирмы можно скомплек- 
товать игровой компьютер, который будет отвечать 
всем Вашим требованиям, и Вы будете уверены, что те 
комплектующие, которые в нем установлены, будут 
полностью совместимы между собой и будут служить 
Вам верой и правдой до тех пор, пока не наступит вре- 
мя очередного ирдгаде-а. 

Будем надеяться, что работа французов на россий- 
ском рынке окажется плодотворной. 

= 


26 апреля 1999 г. корпорация те! представила два 
новых изделия, обеспечивающих рост производитель- 
ности и расширение возможностей недорогих ПК. Это 
процессор Сегоп стактовой частотой 466 МГц и пред- 
назначенный для недорогих ПК новый набор микро- 
схем 11е1 810 со встроенной трехмерной графической 
подсистемой на шине АбР, обладающий программно 
реализованными возможностями аудио, модема и 
С\/О, что позволит снизить стоимость готовых ПК, по 
различным оценкам, на 50-100 долл 


Рост производительности недорогих ПК на базе 
набора микросхем |г\е! 810 стал возможным благода- 
ря применению целого ряда новаторских решений 
Так, новые технологии Оиесг АбР и Бупате Мдео 
Метогу (динамическая видеопамять) обеспечивают 
рост быстродействия современных трехмерных графи- 
ческих приложений за счет удвоения скорости обмена 
данными по шине АСР. Технология п1апцу АмайаБе 
РС обеспечивает быстрый возврат компьютера в рабо- 
чий режим при понижении питания, а архитектура пе! 
Ассеега\е4 НИБ повышает быстродействие мультиме- 
дийных средств путем удвоения пропускной способно- 
сти канала связи внутри чипсета. Кроме того, набор 
микросхем |п{е! 810 позволяет, наконец, избавиться от 
ряда устаревших технологий (таких, как шина 15А), 
способствуя тем самым повышению надежности и 
удобства в работе с ПК. 

Три различных модификации набора’ микросхем 
1пе! 810 поступят в продажу в июне с. г., тогда же нач- 
нутся широкие продажи материнских плат на основе 
нового набора. 


7 апреля в московском детском клубе «Компью- 
тер» состоялась совместная презентация клуба и ком- 
пании 1п{е|, посвященная созданию членами клуба 
трехмерной модели Красной площади. 

Некоммерческий проект «Красная площадь» мо- 
жет служить образцом творческого освоения детьми 
истории и культуры своей страны < помощью новых 
технологий. В трехмерную сцену, созданную старше- 
классниками Данилой Мищенко и Ильей Кондратовым 
в кружке московского детского клуба «Компьютер», 
интегрированы ссылки на рефераты, посвященные ис- 
тории и архитектуре Красной площади. Эти рефераты 
написали школьники 9-х классовиз лицея № 109, ак- 
тивного участника Московской компьютерной детской 
информационной сети (иллу теги) 

Трехмерная Красная площадь представляет собой 
междисциплинарный образовательный и развлека- 
тельный проект, позволяющий не только совершать 
прогулки по главной площади российской столицы, но. 
и изучать историю площади, пользуясь текстовыми 


ВООРУЖАЕ 


<сылками. Трехмерная Красная площадь будет доступ- 
'на любому пользователю всемирной сети Интернет (ее. 
адрес: НИ р://геФ5а.сВИд.ги), являя собой образец со- 
временного учебного Интернет-проекта для других 
учебных заведений, подключенных к сети. 

Трехмерная модель Красной площади была созда- 
на школьниками с помощью редактора виртуальных 
миров п1егпе брасе Вийдег 3.0 компании Рага!е! 
гар сз (уммлм.рагадгари.гл м личи рагайеогар“:се 
сот). Этот мощный редактор трехмерных сцен для !п- 
1етпе! позволяет создавать виртуальные музеи, мага- 
зины и выставки, конструировать технические прибо- 
ры, моделировать интерьеры, здания и целые города 


24 марта 1999 года издательство \/агпег Воок$ 
(Нью-Йорк) выпустило книгу председателя правления 
игенерального директора корпорации МсгозоН Билла 
Гейтса «Бизнес со скоростью мысли» (Визпезз @ 1Не 
5реед о{ Тпочд!\), представляющую собой исследова: 
ние того, как стремительно технология меняет бизнес и. 
общество. 

«В течение следующих десяти лет бизнес изменит- 
ся больше, чем за предыдущие пятьдесят», — утверж 
дает г-н Гейтс во введении. Слияние цифровых техно- 
логий — персонального компьютера, электронной поч 
ты, Интернет и новых персональных цифровых уст- 
ройств - уже привело к фундаментальным и 
необратимым изменениям. Новые цифровые инстру. 
менты входят в обиход гораздо быстрее, чем техноло- 
гии, изменившие обликХХ века: телевидение, телефо- 
ния и даже электричество. Ускорение темпа изменений 
требует от бизнеса быстрой адаптации и оперативных 
действий. В основе новой экономики, по словам г-на 
Гейтса, лежит совершенно новый подход к ведению 
дел на основе своевременной и точной информации, 
позволяющей правильно спланировать производство, 
добиться беспрецедентного качества обслуживания 
клиентов, расширить возможности сотрудников и бы: 
стро реагировать на изменения. «Ждет ваше дело про. 
цветание или гибель — зависит от того, как Вы будете 
пользоваться информацией», — сказал г-н Гейтс 

«Эта книга адресована всем, кого интересует, как 
электронный век изменит бизнес, работу, государст- 
венные институты, образование и каждодневную 
жизнь, - говорит Лоренс Киршбаум, председатель 
правления и исполнительный директор издательства 
игле М/агпег Тгаде РибйРипа. — Билл Гейтс — не только 
ведущий предприниматель, но и «технологический 
мыслитель» нашего столетия, что делает чрезвычайно 
ценным его взгляд на то, как технология поможет орга- 
низациям войти в ХХ! век». 

Книга «Бизнес со скоростью мысли» посвящена 
трем основным темам: торговле, ведению дел и управ- 
лению знаниями. Каждая глава посвящена конкретно- 
му вопросу, например, «Как Интернет поможет лучше 
удовлетворить запросы клиентов?», отвечая на кото- 
рый г-н Гейтс показывает, как электронный подход по- 
могает решить проблему или создать новые возмож- 
ности. Г-н Гейтс использует примеры деятельности 
компаний из более чем двух десятков отраслей (в том 
числе и примеры организации работы в МегозоН) в 
таких сферах, как разработка продукции, обслужива- 
ние клиентов, маркетинги кадровая политика. Каждая 
глава завершается списком рекомендаций делового и 
технологического характера. 

Книга «Бизнес со скоростью мысли» публикуется и 
будет продаваться более чем в 60 странах. Первая кни- 
га Билла Гейтса, «Дорога в будущее» (издательство 


«Викинг», 1995), распроданная в количестве более 2,5 
миллионов экземпляров, заняла первое место в списке 
бестселлеров газеты «Нью-Йорк Таймс». На \МеБ-узле 
млм. 5реед-о1-ТпоидР.сот можно найти более де- 
тальную информацию по некоторым описанным в кни- 
ге примерам и темам. 

МегозоН 

29 марта 1999 года на первой Конференции по 
внедрению МгсгозоЯ Осее было объявлено об окон- 
чании разработки и тестирования ОН се 2000. Начало 
розничных продаж англоязычной версии О! се 2000 
намечено на 10 июня 1999 г. Выпуск и начало продаж 
русской версии О! се 2000 запланированы на третий. 
квартал 1999 года. 

Информацию о новых средствах внедрения и со- 
провождения, информационных ресурсах, образова- 
тельных программах и партнерах можно найти по ад- 
ресу ВИр:/Лилилм.тисгозоН.сот/оЁНсе/2000дероу/. 

Наиболее полный комплект О се 2000 Ргепиит 
включает: 

— Роп{Раде 2000 — приложение для создания и ад- 
министрирования МеБ-узлов; 

— РВо\оОгам 2000 — приложение бизнес-графики; 

— Мог 2000 - текстовый процессор; 

— МегозоН: Ехсе! 2000 — электронные таблицы; 

— О\МюоК 2000 - клиента электронной почты и 
‘средства коллективной работы; 

— РомегРоши 2000 — приложение для подготовки 
презентаций; 

— МегозоН: Ассезз 2000 — настольную СУБД; 

— РиБИерег 2000 — настольную издательскую систе- 
му (новый продукт Мегозо#); 

— ММеБ-обозреватель Мисгозой |п{егпе! Ехр/огег 5.0 
и Метозой. 5та! Визпезз Тооб. 

'Для работы с О{Нсе 2000 Ргепуит необходим пер- 
сональный компьютер с процессором Репйит 75 МГц 
(для работы с Рно1оОгами рекомендуется процессор с 
частотой 166 МГц или выше) и операционная система 
М/пдоми5 95/98 или МИпдомиз МТ М/огка оп 4.0 суста- 
новленным 5егисе Раск 3. Пользователям \\Мпдомз 95 
и ММпдом, 98 понадобится 16 Мб оперативной памяти 
‘для работы операционной системы и дополнительно. 
по 4 Мб памяти для каждого приложения пакета О#Ясе 
2000 (ОцШоок требует 8 Мб). Пользователям 
\ММпаом5 МТ М/ок$аноп 4.0 и последующих версий 
понадобится 32 Мб оперативной памяти для работы 
‘операционной системы и дополнительно по 4 Мб па- 
мяти для каждого приложения пакета О се 2000 
(ОиЧоок требует 8 Мб). Ниже перечислены требова- 
ния ОН ке 2000 Ргегит к объему свободного прост- 
ранства на жестком диске при стандартной установке 
(при выборочной установке компонентов объем необ- 
ходимого дискового пространства может меняться в 
большую или меньшую сторону): 

— 252 Мб для диска 1 (М/ога, Ехсе!, Оицоок, Ромеег- 
Рой, Ассезз, Егог{Раде), 

— 174 Мб для диска-2 (РибНег, тай Визе 
Тоо[), 

— 100 Мб для диска 3 (РвотоОга\м). 

Мктозой 

На выставке МИпдо\у ММоНа/брйпд Сотдех компа- 
ния МесгозоН представила новую компьютерную мышь 
иче!Моизе Ехрюгег, «призванную открыть новую эру в. 
области периферийных устройств». Основная особен- 
ность нового устройства — отказ от шарика и коврика, 
названных «такими же архаичными, как матричные 
принтеры». В 1г{еМоцзе Ехрюгег применена техноло- 


гия ичеШЕуе — оптические датчики, обрабатывающие 
до1500 изображений рабочей поверхности в секунду, 
и 05Р — цифровой сигнальный процессор, отслежива- 
ющий изменение этих изображений и преобразующий 
его в привычное движение курсора по экрану. Мышь 
можно двигать по «столу, стене, даже вашим джин- 
сам» - гарантируется четкое и надежное перемещение 
курсора по экрану. Поскольку мышь не имеет движу- 
щихся частей, ее не нужно чистить в течение всего сро- 
ка службы. Разработанная с учетом требований эрго- 
номики, мышь весьма эффектно выглядит. Она имеет 
ставшее уже привычным колесико для прокрутки, а 
также две дополнительные настраиваемые кнопки на 
‘боковой поверхности, слева. 

Продажи МисгозоН |пиеЙИМоце Ехр/огег с интер- 
фейсом Р5/2 или Ц5В начнутся в сентябре по цене око- 
ло 75 долл. Обычная мышь |п{е!ИМоцзе с технологией 
1пдейЕуе будет стоить 55 долл 

Мегозой 
„.. 

26 апреля 1999 г. сотни тысяч компьютеров по все- 
му миру подверглись разрушительному удару печаль- 
но известного вируса МИп95. АН, получившего новое 
название - «Чернобыль». Вирус с большим размахом 
‘отметил 13-ю годовщину Чернобыльской аварии и стал 
настоящей катастрофой для огромного числа владель- 
цев персональных компьютеров, Размах трагедии пре- 
взошел все ожидания. 

Парализованы локальные сети многих российских 
и зарубежных крупных коммерческих и государствен- 
ных организаций, банков, органов безопасности, ин- 
формационных агентств и пр, 

Количество «умерщвленных» и пострадавших 
компьютеров в каждом случае колебалось от одного 
‘до нескольких десятков и даже сотен. Евгений Каспер- 
‘ский по этому поводу заявил: «Естественно предполо- 
жить, что лишь около одного процента пострадавших 
пользователей позвонили непосредственно нам. По- 
давляющее большинство, естественно, обращалось в 
местные компьютерные техцентры или самостоятельно 
восстановило разрушенные компьютеры. Учитывая 
это, можно утверждать, что по России в этот день от 
вирусной эпидемии пострадало не менее ста тысяч 
компьютеров. Оценить материальный ущерб, видя 
такие громадные цифры, я просто не берусь. Также не 
‘берусь оценить количество компьютеров, пострадав- 
ших во всем мире. Если даже российский парк ком- 
пьютерной техники оценить как два-три процента от 
мирового, то это число может возрасти до шестизнач- 
ного». День 26 апреля существенно сократил число 
пользователей, халатно относящихся к антивирусной 
защите. Жаль, что это произошло уже после того, как 
«грянул гром». Сколько потребуется таких «раскатов», 
чтобы массовый пользователь наконец понял всю 
опасность компьютерных вирусов? 

Напомним, что 26 числа каждого месяца 
М/п95.ЯН стирает содержимое микросхемы Назй 810$ 
‘и уничтожает информацию на всех установленных же- 
‘стких дисках. В первом случае ситуация исправляется 
заменой или перепрограммированием микросхемы 
(если это возможно), а во втором — форматированием 
носителя, В некоторых случаях восстановление инфор- 
мации на поврежденных вирусом жестких дисках все 
же возможно, однако это весьма дорогостоящая и 
длительная операция. Лаборатория Касперского раз- 
работала бесплатную утилиту обнаружения вируса 
МИп95.ОН, которая доступна для получения по адресу 
умилм.Казрегзку.ги/епд/лпа/посН. гр. 

Лаборатория Касперского 


Дмитрий Орехов 


ЧТО ТАКОЕ ОжесЕХ 
И ЗАЧЕМ ОН НУЖЕН? 


Долгое время разработчики компьютерных игр и 
мультимедийных приложений сталкивались с боль- 
шим разнообразием аппаратуры, будь то видеоплаты, 
звуковые платы, модемы или какие-либо другие уст- 
ройства, возможности которых нужно использовать в 
играх или других программах. Разработчикам прихо- 
дилось разрабатывать универсальные программы, 
способные работать хотя бы с несколькими устройст- 
вами одного типа. 

Многие помнят, что в таких популярных (в свое 
время) играх, как М/агсга{ | после установки необхо- 
‘димо было указать игре тип имеющейся у вас звуковой 
платы. При этом вы должны были знать, какая у вас 
стоит звуковая плата, какой она использует порт (рог) 
и какое занимает прерывание (180). Если вы захотели, 
например, с другом поиграть по модему, то вы долж- 
ны еще знать, как записываются и что означают иници- 
ализационные строки модема, а для разных модемов 
они разные, С развитием компьютерной индустрии си- 
туация все осложнялась. 

С появлением и развитием \МИпфо\з ситуация уп- 
ростилась - программы стали работать с аппаратурой 
через драйвер, у программистов отпала необходи- 
мость писать программы, умеющие работать с разно- 
образными устройствами, а пользователю достаточно 
было настроить звуковую карту или модем один раз, и 
все программы автоматически использовали эти наст- 
ройки. Но работа через драйвер существенно замедля- 
ла работу игр и мультимедиа-приложений, а так как. 
большинство устройств требовало использования соб- 
ственных АР! (программные интерфейсы), например, 
известный всем \/00400, то ситуация принципиально, 
не изменилась, а новая операционная система МИт- 
40% 95 по сути не была пригодна для компьютерных 
игр. 

Для того чтобы преодолеть эти недостатки и обес- 
печить играм и другим мультимедиа-приложениям 
стандартный, но в то же время прямой доступ к аппа- 
ратуре, фирма Мегозой разработала библиотеку 01- 
тех. 

Библиотека МегозоН!: ОугесиХ строится с использо- 
ванием модели СОМ. Эта модель позволяет строить, 
программы как бы из кирпичей (компонентов), при- 
чем любой «кирпич» можно в любое время заменить 
на более новый (обновить версию). При этом новый 
«кирпич» (компонент) должен работать так же, как и 
‘старый, но может в дополнение реализовывать новые 
возможности. Так, ОтесёХ 5.0 реализует возможности 


Оиескх 3.0 плюс некоторые новые. Библиотека М 
<гозой: ОнесёХ состоит из нескольких компонентов, 
каждый из которых выполняет строго определенные 
функции. Структура ОмесХ и взаимодействие его ком- 
понентов можно увидеть на рисунке. 

ОйгесЕОгами ускоряет работу с двухмерной графи- 
кой путем использования аппаратных возможностей 
графического ускорителя. Так как Онес!Огами позволя- 
ет оперировать битовыми блоками (изображениями) 
непосредственно в видеопамяти, исключается необхо- 
димость в частой передаче изображения из системной 
(оперативной) памяти в видеопамять, и за счет этого 
‘достигается выигрыш в производительности, 

Структура и взаимосвязи Онес!га\и с аппаратурой 
и программным обеспечением: 


Приложение МЛиз2 


Т т 


ото дед пивочьсо 


Огес1боипа позволяет программам быстро рабо- 
тать со звуком. 

ОнесЁМияс позволяет записывать и воспроизво- 
дить музыку. 

ОиесиР!ау позволяет играм передавать данные по 
модему или сети. 

ОгесЗ0 дает возможность использовать в играх 
трехмерную (объемную) графику. Большинство ны- 
нешних видеоплат аппаратно реализуют функции по 
‘работе с трехмерной графикой. Новые видеоплаты 
поддерживают АСР — текстурирование (наложение 
изображений на каркасные объекты, причем изобра- 
жения находятся в системной памяти). Ранее приходи- 
лось передавать изображения в локальную память ви- 
‘деоадаптера, только так изображение могло быть ис- 
пользовано. 

Онес!при! позволяет в играх использовать, следу- 
ющие устройства: джойстики, мыши, клавиатуры и 
другие устройства. 

(Сейчас встречаются следующие версии ОнесЁХ: 

ОтгесХ 3.0 — входит в состав МИпдо\у$ 95 0582 и 
Мипдоми МТ зегисе раск 3 и 

ОнесХ 5.0 — входит в состав МИпфом 98 и рас- 
пространяется отдельно; 

ОнесёХ 6.0 — распространяется отдельно, но мо- 
жет входить в состав МИпдому 98. 

Практически на каждом СО сигрой также находит- 
сяи ОтесиХ нужной версии. 

и 


ООРУЖАЕМСЯ 


ммм датезпе.ги 

Создатели сайта батезпе! ре- 
‘шили сделать глобальный проект, 
‘объединяющий и классифицирую- 
щий российские и зарубежные иг- 
ровые ресурсы, чтобы можно было 
‘без проблем найти интересующую 
информацию по той или иной игре 
или фирме, найти подборки мате- 
риалов по любимому жанру игр, 
или, скажем, получить полный на- 
‘бор ссылок по Оцаке. Эдакий вари- 
антВатЫегили Уапоо, но чисто иг- 
ровой тематики. Создателям это 
почти удалось. Почти — потому что 
‘сайт еще недостаточно раскручен и 
количество ресурсов, безусловно, 
еще довольно скромное для проек- 
та с такими глобальными целями. 
Тем не менее, здесь около 20 тема- 
тических разделов, каждый из ко- 
торых, в свою очередь, делится на 
подразделы (некоторые из них, 
впрочем, пустуют), и удобная сис- 
тема поиска по основным россий- 
‘ским и зарубежным игровым ре- 
сурсам. 


мммими лпгеаГад-ги 

ЗКу Томи («Небесный город») 
так называется страничка, посвя- 
щенная исключительно одной иг- 
ре, нереальному ШпгеаРу. Кто-то. 
считает эту ЗО-асфоп игру более 
крутой, чем Оцаке, НаМ-Ше, 9т и 
прочие конкуренты, и с удовольст- 
вием до сих пор режется в нее — 
как по сети, так и с компьютером. 
На российском сайте «Зареалья» 
регулярно публикуются как зару- 
бежные новости игры (выход но- 
вых патчей, информация о продол- 
жениях и клонах, новые уровни, 
враги и скины), так и отечествен- 
ные. К последним относится рас- 
сказ очемпионатах по игре, прово- 
‘димых в Москве, с чествованием 
победителей и публикацией самых 
жарких моментов схваток (естест- 
венно, в виде скриншотов). Другой 
неплохой российский сайт по Уп- 
геа! — ммм. ипгеа.ги. Он ничем не 
уступает своему собрату, а кое в 
чем и превосходит его. 


ии. хаоз.ги 

Среди новых проектов в рос- 
‘сийском игровом вебе выделяется 
‘сайт «Ядерный Хаос», обращаю- 
щий на себя внимание красочным 
неординарным дизайном. Пусть 
название вас не смущает — если 
сайти имеет отношение к гонке во- 
оружений, то исключительно к 
компьютерной. То бишь рассказы- 
вает про новейшие игры, играть в 
которые лучше на РС, оборудован- 


Тетави!айиз, (етасша!!; @уапоо:сот 


ном по последнему слову техники. 
'Классному дизайну вполне соот- 
ветствует и содержимое сайта. Еще 
бы - над «Хаосом» трудится ко- 
манда едва ли не из десятка чело- 
век. Новости игрового мира здесь 
‘обновляются в режиме оп-Йпе по 
несколько раз за день, что делает 
сайт похожим на эдакое игровое 
информационное агентство. Обзо- 
ры, рецензии, превью и все прочие 
атрибуты хорошего игрового сайта. 
здесь реализуют на очень непло- 
хом уровне. 


лиги ммагеопесот 

М\/аггопе Мемогк — глобаль- 
ный сайт, состоящий из десятков 
‘других сайтов и страниц. Сайт об- 
новляется ежедневно, и вы посто- 
янно можете читать здесь самые 
‘свежие новости, перейдя на специ- 
альный Веме\му-сайт. Главная же 
«фишка» М/аггопе - это созвездие 
‘специальных сайтов, посвященных 
самым популярным компьютер- 
ным играм, как уже появившимся в 
продаже, так и только готовящим- 
ся к выходу. Например, ОлаБо 1, 
Зцагсга, Оике 30 и др. На этих сер- 
верах мощно узнать о той или иной 
‘игре абсолютно все, как говорится, 
ОТА до Я. В «Военную зону» входят 
десятки сайтов, посвященных ис- 
ключительно сетевой игре в луч- 
шие 30-асНоп, ВРб, стратегии, 
варгеймы и т. п. Словом, если вы 
любитель многопользовательских 
игр и еще не были на \\аггопе, 
обязательно сделайте это. 


Нрх/ /датез.тякги 
На этом крайне полезном для 


любого игромана сайте можно 
найти описания, солюшены, коды, 
‘апдейты, патчи для более чем 800 
игр, которые удобно расположены 
по алфавиту. Коллекция постоянно. 
‘обновляется силами многочислен- 
ных посетителей. Здесь же можно 
задать вопрос по игре (например, 
если вы застряли в каком-нибудь 
квесте или стратегии), и специали- 
сты геймерского дела, которые ре- 
гулярно посещают этот сайт, обяза- 
тельно помогут вам. Есть тут и Топ- 
100 игр, составленный по принци- 
пу: чем чаще скачивают с сайта 
коды или солюшены для игры, тем 
она популярнее. В начале мая са- 
мыми популярными среди игрома- 
нов оказались секретные ключи 
для Негоез 01+ МР! & Мадк 11. 


Вар:/ /пз.тедафгогтиг.ги 

Какой любитель быстрой езды 
на лихих Репйит’ах и шустрых 
‘Сеегоп’ах не знает №еед Рог 5реед? 
Правильно, МЕЗ знают все. Можно 


относиться по-разному к этому по- 
пулярнейшему  автосимулятору, 
но, безусловно, следует признать, 
что игра действительно выдающа- 
яся. 

Свидетельством этому служат 
десятки Интернет-сайтов, посвя- 
щенных игре. Один из них родился 
в нашей, российской Паутине. На 
этом МЕ5-сайте можно почитать 
новости как о старых (первые три 
части), так и о новых проектах се- 
рии МЕ$ (четвертая часть), 

Здесь можно скачать новые 
машинки для любимой игры. При- 
чем не только банальные «Ферра- 
ри» и «Лотусы», но и разнообраз- 
ные грузовички, и даже «Ладу»-де- 
сятку. Все это - народное творчест- 
во, но работает отлично и делает 
игру гораздо веселее. 


МУЗЫКА 


млм. сваН.ги 

Уральские исполнители из Ека- 
теринбурга всегда были хедлайне- 
рами отечественного рок-н-ролла 
наряду с командами из Питера и 
Москвы. Свердловский рок-клуб 
‘стал настоящей фабрикой по про- 
изводству кумиров: вспомним 
«Наутилус Помпилиус», «Агату 
Кристи» и, конечно же, «Чайф». 
Ребята из этого коллектива имеют 
репутацию честных, бескомпро- 
миссных парней, поющих серьез- 
ные песни о тяготах и радостях 
жизни. 

Недавно «Чайф» обзавелся 
собственной страницей в Сети и 
публикует здесь важнейшую ин- 
формацию о жизни группы. Это 
расписания концертов по нашей 
огромной стране, фотоальбом, 
публицистика самих участников 
коллектива, история группы, дис- 
кография и все прочие атрибуты 
‘домашней странички рок-ансамб- 
ля (гостевая книга, новости ит. п.) 


мл ледиЙа}а222.5рЬ.ги 

Питерский проект «Текилад- 
жазз» считается лучшей россий- 
ской группой, исповедующей аль- 
тернативный тяжелый рок. Не зря 
именно лидера «Текилы» Женю 
Федорова и его ребят пригласили 
выступать «на разогреве» у амери- 
канских суперзвед 5таз№ па Ритр- 
Киз, когда те приезжали прошлым 
летом в Россию. Сайт хотя и не яв- 
ляется официальным, но оформ- 
лен получше некоторых официаль- 
ных. Обновляется он едва ли не 
ежедневно, его создатели с энтузи- 
‘азмом повествуют о последних со- 
бытиях жизни любимого коллекти- 
ва, дают репортажи с концертов, 


активно участвуют в полемике в 
‘форуме сайта. Словом, если вы по- 
клонник данного коллектива, то 
лучшего места для тусовки, чем 
этот сайт, вы не найдете. 


ПОЛЕЗНЫЕ 
СТРАНИЦЫ 


улмми. ргом ег. па 

После экономического кризиса 
многим пользователям стало до- 
вольно-таки накладно оплачивать 
доступ в Интернет. Ведь почти все 
провайдеры (продавцы Интернет- 
услуг) назначают цены в долларах, 
а зарплату большинству населения 
России платят все же в рублях, Тем 
не менее, найти фирму, где доступ 
в Сеть предоставляется по более. 
или менее приемлемым ценам, ре- 
ально. Для этого нужно зайти на 
данный сайт. 

Здесь представлены все изве- 
‘стные авторам сервера российские. 
провайдеры. Воспользовавшись 
удобной системой поиска, можно. 
выяснить, какая компания предла- 
гает наиболее удобный и выгод- 
ный для вас тариф. 


лил. тай.ги 

Аналог всемирно известных 
млм. пеитай.сот и млмм.пойтай. 
сот, этот сайт придется по душе 
тем, кто устал от тормозных иност- 
ранных почтовых серверов. К тому 
же с тай.ги не будет проблем даже 
У не знающих английского: интер- 
фейс (весьма, кстати, удобный) 
здесь на русском. Система пользу- 
ется немалым успехом — уже сей- 
час зарегистрировано более 100 
тысяч абонентов тай.ги. Для Рос- 
сии это действительно астрономи- 
‘ческая цифра. 


млммимлииаМомуегз.ги 

Сделайте своим любимым и 
друзьям приятное! Подарите им 
цветы. Пускай и виртуальные. 
Главное — от чистого сердца. Сер- 
вер «Виртуальные цветы» предо- 
ставляет нам отличную возмож- 
ность презентовать любимому че- 
ловеку букет алых роз или черную 
орхидею. Конечно, при условии, 
что у него есть е-пай. 

Помимо банальных букетов 
здесь имеются также фотографии с 
экзотическими фруктами. Впро- 
чем, такой «подарок» в наше суро- 
вое время мало кто оценит по до- 
‘стоинству. 


млм Нопипе.ти 

«Еоок а! а! {па |юпе№ реор- 
1е», — пели еще 30 лет назад «Те 
ВеаНез». Ситуация с тех пор мало 


ВООРУЖАЕ 


изменилась: Зато теперь у одино- 
ких людей появилась такая полез- 
ная штука, как Интернет. Помочь 
страждущим найти друзей или 
свою половинку призван сервер 
«Фортуна». 

Интернет давно уже стал с ус- 
пехом играть роль своеобразной 
свахи — во всем мире люди знако- 
мятся (а то и создают семьи) через 
Сеть. На «Фортуне» можно оста- 
вить собственное объявление, ука- 
зав точные данные о себе и напи- 
сав о цели знакомства, или же по- 
читать чужие сообщения. 

Выбор за вами, если, конечно, 
такой способ знакомства не проти- 
воречит вашим взглядам на жизнь. 


млм рау.ги/ч/ 

10 (не путать с 1С0) — это ваш 
интеллектуальный коэффициент. 
Около 50 % населения имеют 10 от 
90 до 110, около 25 % людей - от 
10 ивыше, иеще 25 % имеют [О до. 
90. 

Если вы хотите узнать свой 0, 
добро пожаловать на страничку 
измерения интеллектуального по- 
тенциала. 

Здесь вам предлагаются 4 теста 
для определения коэффициента 
интеллекта, Каждый из тестов име- 
ет 40 задач, на его решение дается 
полчаса. Затем компьютер подсчи- 
тывает ваш С. 

Словом, прежде чем «изме- 
‘рять свои мозги», подумайте, нуж- 
но ли вам это. А то получится, что, 
всю жизнь считали себя умным, а 
компьютер возьмет да скажет, что 
1Ю ниже среднего... 


‘доо.араги 

На данном сайте располагается 
одна из самых популярных в рос- 
сийском Интернет веб-конферен- 
ций. Точнее, на «сайте Юстаса и 
Алекса» можно найти множество, 
самых разных конференций на все 
популярные темы. Поиск и предло- 
жение работы.  Купля/прода- 
жа/обмен вещей, начиная от ма- 
шин и компьютеров и заканчивая 
старой мышеловкой. Знакомства. 
Анекдоты. 

Объявления, посвященные ту- 
ризму и отдыху, строительству и 
‘ремонту, образованию и медици- 
не.. Словом, чем покупать очеред- 
ной номер какой-нибудь «Из рук в 
руки» или бежать в редакцию по- 
добной газеты для того, чтобы раз- 
местить в ней объявление (да еще 
заплатить за это свои кровные), 
‘лучше спокойно заходите на этот 
крупнейший в русском Интернет 
М/еБ-Боаг4 и читайте/публикуйте 
любые объявления. 


МАСС-МЕДИА 


мимлму, зал.ги 

Спутниковое телевидение по- 
степенно становится таким же не- 
отьемлемым атрибутом комфорт- 
ной цивилизованной жизни совре- 
менного социума, как телефон или 
компьютер. Крупнейший россий- 
ский сайт, посвященный спутнико- 
вому вещанию, поможет вам разо- 
браться, что есть что в мире «таре- 
лок» и каналов. Здесь вас научат 
правильно выбрать оборудование. 
‚для спутникового телевидения, да- 
дут полезные советы по установке 
и настройке, поведают, как под- 
ключиться даже к самым экзотиче- 
‘ским для России каналам. 


мии. дгаддегерон. сот 

Когда лет через 5-10 кто-ни- 
будь сподобится написать учебник 
по сетевой журналистике, первую. 
главу автор просто обязан будет 
посвятить знаменитому Драджу. 
Бывший продавец сувениров и не- 
состоявшийся газетчик, Драдж 
прославился благодаря своим ори- 
гинальным сетевым обозрениям. 
Зачастую горячие новости появля- 
лись у Драджа раньше, чем у гло- 
бальных телерадиокомпаний. 

Например, о гибели принцес- 
сы Дианы он сообщил на 3 минуты 
‘раньше, чем СММ; именно Драдж 
впервые поведал миру о злополуч- 
ной Монике Левински. 

‘Словом, читающий по-англий- 
ски найдет на сайте Драджа нема- 
ло интересного. Остальным могу 
посоветовать лишь одно: изучайте 
английский! 


мили. озр,спупте,ги 

С юмором на нашем телевиде- 
нии, увы, довольно туго. Нет, пере- 
‘дач-то, регулярно выходящих с це- 
лью рассмешить нас, зрителей, 
совсем немало. Однако это едва ли 
получается у доморощенных теле- 
юмористов. Картину скрашивает 
«ОСП-студия» канала ТВ-6. Быв- 
шие КВНщики, ребята из «Очень 
смешной передачи» достойно 
‘справляются с задачей — мы сме- 
емся! 

У ОСП есть своя страничка в 
Интернет, где они публикуют «луч- 
шие новости недели», полученные 
от посетителей странички по почте. 
Эти же новости можно услышать в 
конце самой передачи. Кроме того, 
на странице можно посмотреть би- 
ографические справки о велико- 
лепной семерке актеров, занятых в 
программе: Татьяне Лазаревой, 
Шаце, Бочарике и других. 

и 


ИЛОН.5 


Иванова: Для меня час волка 
‚длится уже семь дней, Лита, 
семь дней. 
Теперь мы с волком на «ты». 


` СЮРПРИЗЫ ТВ-6 


Маркус: Мы только что победили? 
Иванова: Не сглазь! 
«В самое пекло» 


Услышав на ТВ-6 совершенно неожиданную но- 
вость о повторном показе четвертого сезона, все мы го- 
ворили друг другу: «Не сглазь». Но постепенно все опа- 
сения отошли в прошлое, «Вавилон-5» появился в теле. 
программах, так что вечером 8 апреля все со спокойной 
душой сели перед телевизорами, чтобы насладиться 
любимым сериалом. Но не тут-то было! 

«Вавилон-5» все-таки начался на ТВ-6, но как! Ни. 
кто не мог и предсказать ничего подобного. Видимо, 
когда имеешь дело с ТВ-6, следует по сто раз на дню по 
вторять фразу Ивановой «Не сглазь» (те, кто уже смот- 
релчетвертый сезон, помнят, в сколь важный для судеб. 
Галактики момент она была произнесена). По совер- 
шенно невероятному стечению обстоятельств вместо 
‘слов Деленн: «Прежде на «Вавилоне-5»..» мы услыша- 
ли голос Лондо Моллари, говорящий про рассвет тре- 
тьей эпохи человечества. Тут уж воистину нельзя было 
решить, что делать — то ли смеяться, то ли плакать. Од- 
на мысль отоскливом двухсерийном пилотном фильме 
(растянутом в связи с графиком показа на целую неде' 
лю) вызывала зубную боль, но одновременно хотелось. 
расхохотаться, потому что, настроившись на трагичес 


кий стиль «Часа волка», смотреть пилот без смеха было 
просто невозможно. Конечно, истинный знаток сериала 
позабавился, глядя на «такого молодого» Синклера, со- 
вершенно жутко выглядевшую (точнее, скорее «выгля- 
девшего») Деленн, постаревшего под влиянием гриме- 
ров Лондо, странно одетого ГКара, Мордена в качест- 
ве техника в командной рубке и благополучно позабы- 
тых Такашиму и Кайла. Забавляли «левые» виды 
‘станции и Эпсилона |1, старые модели коммуникато 

ров, которые носили на ремешках, как часы, форма 
офицеров, на которой явно чего-то не хватало, стран- 
ные зоны перехода, гравитационные кольца Деленн (к 
счастью, Стражинский отказался от этих нелепых ко- 
‘лец).. Однако все 40 минут, пока шел пилот, преследо 

вала одна мысль: что же будет с рейтингами? Поставь- 
те себя на место человека, которому знакомые расска 

зали, насколько хорош «Вавилон-5», и который видит 
вместо по-настоящему драматичного «Часа волка» ка- 
кой-то совершенно «левый» пилотный фильм. К тому 
же, только первую его серию. В общем, после такого 
показа рейтинги сериала станут чуть ли не нулевыми, а 
в сети можно будет проводить розыгрыши натему «Что, 
Т8-6 покажет в следующий четверг». 

Нам же остается только надеяться, что показ чет- 
вертого сезона все-таки начнется и пройдет нормально, 
без купюр и нежелательных вставок, подобных той, ко" 
торую мы имели «удовольствие» наблюдать 8-го апре- 
ля, И будем почаще повторять слова Сьюзан Ивановой 
«Не сглазь!» 


ЧАС ВОЛКА - ТНе Ноигк о} {пе Мон 


Производственный номер: 401 

Дата премьеры: 4 ноября 1996 года 
Сценарист: Майкл Стражинский 
Режиссер: Дэвид Игл 

Рейтинг в иегпее 8,75 


После исчезновения Шеридана союз против Теней 
начинает распадаться. Лондо обнаруживает, что импе. 
ратор Картажье заключил очень опасную сделку. Ива 
‘нова, Деленн и Лита отправляются к За‘ха'думу на поис- 
ки Шеридана. 


В ролях: 

Эд Вассер - Морден 

Вортем Криммер — император Картажье 
Уэйн Александер — Лориен 

Демьен Ландон — министр 

'Адрайт Чемберлен — Кош 

Марк Хендриксон — посол дрази 

Рик Райян — посол бракири. 


АНАЛИЗ 
Идея «некоторые должны принести себя в. 
жертву во имя великого добра и блага» широ- 
ко распространилась в различных мирах, причем «бла- 
го» и «добро» понимаются как «благо и добро для са- 
мих себя». Кош внушил эту мысль ГКару, утверждая, 
что такова цена за спасение нарнов («Прах к Праху») 
Джастин рассказывает Шеридану, что многие расы по- 
гибнут, а людям суждено оказаться на вершине 
(«За’ха’дум»). Император Картажье пытается с помо- 
щЩью этой идеи оправдать возможную гибель своего 
народа. Единственный, кто возражает против подобной 
мысли, — Деленн, которая высоко ценит жизнь каждого 
и готова пожертвовать собой, чтобы спасти другого 


[126 игромания мал 199 


смертного («Инквизитор»). Шеридан также готов при 
нести себя в жертву во имя других - это он доказывает 
своим полетом на За’ха’дум в надежде спасти мир цен 
тавриан от гибели, 


ЛОНДО МОЛЛАРИ 

М5: Забавно видеть, что Лондо незаметно для са- 
мого себя оказался на той же самой стороне, что и Ше 
‘ридан, правда, совершенно по иным причинам, 

Лондо получил новое назначение — должность со 
ветника по планетарной безопасности — благодаря сво: 
ему опыту общения с другими расами и по протекции 
(скорее всего, за него просил Морден). Однако, если 
учесть тот факт, что Лондо постоянно приходится уда- 
лять подслушивающие устройства, Картажье не слиш 
ком доверяет ему. Или же, возможно, Картажье пред- 
почитает прослушивать покои всех своих придворных. 
Сам Лондо считал, что новое назначение — это, скорее, 
способ держать его в узде, нежели награда. 


КАРТАЖЬЕ 

Картажье — племянник умершего императора Тур- 
хана («Пришествие Теней»). Долгое время он считался 
марионеткой, однако вскоре доказал, что способен на 
многое. Именно он позволил Теням создать базу на 
Приме Центавра. По словам министра, резолюция со- 
зданий базы Теней прошла в Центаруме при 14 голосах 
против. Впоследствии никто не видел сенаторов, кото- 
рые осмелились проголосовать подобным образом. 
Более того, ходят слухи, что Картажье выставил головы 
придворных, осмелившихся противоречить ему, в сво- 
их покоях и разговаривает с ними по ночам. Этот факт 
довольно ярко характеризует обстановку при дворе 
‘императора 

Картажье ввел при дворе новую моду — носить ко- 
роткий гребень (еще один центаврианский импера- 
тор — Турхан — вообще отказывался носить парик, од- 


нако по совершенно иным причинам). По словам Кар- 
тажье, короткий гребень позволяет ему покидать дво- 
рец и инкогнито посещать места, где одно появление 
вельможи может вызвать скандал. 


МОРДЕН 

Непонятно, как Мордену удалось выжить после 
взрыва на За’ха’думе. Как сказал он сам, он был «даль- 
ше остальных». Видимо, остальные, а с ними и Анна 
Джастин, погибли: 

М5: Морден сам сказал, что его партнеры умеют 
восстанавливать или заменять плоть (хотя лично я не 
желаю знать, откуда они берут эту замену). 


ОКО ЗА'ХА'ДУМА. 

'Около За’ха‘дума находится объект, который Тени 
называют «Око» (Еуе). Точнее, мы не можем утверж- 
‘дать, что этот объект находится в непосредственной 
‘близости от За’ха’дума. Видимо, этот объект обладает 
способностью устанавливать телепатический контакт с 
живыми существами, сканируя их разум и заставляя 
приблизиться к планете. Именно Око ощутило присут- 
‘ствие разума Ивановой, когда она находилась в Вели- 
кой Машине на Эпсилоне ||| («Голоса власти»). Эти гла- 
за - напоминание о Тенях, об их лицах («В тени. 
За’ха’дума», «За’ха’дум»). 

Вероятно, Око представляет собой главный узел 
обороны За'ха’дума. Это объясняет тот факт, что «Белая 
звезда» беспрепятственно смогла подлететь к планете 
(«За’ха’дум»). Око не смогло остановить ее, поскольку 
на борту не было никого. 

Есть ли какая-нибудь связь между тем, что преж- 
ний Кош предпочитал выбирать для общения с Шери- 
‘даном иГ'Каром образы их отцов, и Оком, говорившим 
с Ивановой и Деленн голосами их отцов? 

ЛМ5: Я бы сказал, что у них обоих есть тенденция 
использовать отеческое влияние, имеющее большое 
Значение для многих рас. 

Если Око подчинило себе волю находящихся на 
«Белой звезде», как они смогли спастись? 

ЛМ5: В целом, их спас корабль. Как мы видели, 
Ленньер также начал оказываться под влиянием голоса 
Теней. Он оказался предусмотрительным, но корабль 
активизировался сам, благодаря включенному им тай: 
меру автопилота. 


ТЕНИ 

В «Интерлюдиях и испытаниях» Морден преду- 
преждает Лондо, что если он станет мешать Теням, они 
могут обрушить всю свою мощь на столицу Центавра 
Пока же Тени прилетели на Приму Центавра для того, 
чтобы найти убежище и собраться с силами. 

Морден сказал, что поступок Шеридана вынудил 
Теней просить помощи у других до того, как они плани- 
ровали. Когда и от кого Тени собирались получить по- 
мощь? Видимо, речь шла о размещении своих кораб- 
лей на других мирах, как Тени сделали около тысячи 
лет тому назад («Вести с Земли»). Морден обвинял вор- 
лонцев в использовании других рас в борьбе с Тенями, 
а теперь Тени собираются сделать то же самое, 


ПРИМА ЦЕНТАВРА 

Посмотрев в небо, Лондо с ужасом видит флот Те- 
ней, летящий над Примой Центавра, — именно эта кар- 
тина явилась ему во сне («Пришествие Теней»). Одна- 
ко, как выясняется, эти корабли оказались здесь по. 
личному приглашению императора Картажье. Морден 
говорит Лондо, что часть кораблей Теней прилетела на 
Приму Центавру из-за того, что Шеридан разрушил 
‘столицу За‘ха‘дума. 


ВАВИЛО 


В «Войне без конца» Шеридан увидел, что Прима 
Центавра опустошена прислужниками Теней. Он попы- 
тался изменить будущее, проигнорировал предупреж- 
‘дение Коша и отправился на За‘ха’дум. Однако именно 
поэтому Тени прилетели на Приму Центавра. 

М5: Шеридан попытался использовать свои зна: 
ния, чтобы изменить будущее. Но кто знает, возможно, 
‘для того, чтобы реализовать именно это будущее. По- 
‘слетого как «Вавилон-4» был отправлен в прошлое, бу- 
‘дущее невозможно изменить. 


ЛИГА НЕПРИСОЕДИНИВШИХСЯ МИРОВ. 

Правительства Лиги Неприсоединившихся Миров 
отзывают свои корабли, выделенные ранее для защиты 
«Вавилона-5», и не собираются поддерживать дейст- 
вия Деленн 


ОТ АВТОРА 
8 этом сезоне Хроник образ Глаза (Ока) 
становится главенствующим: от Литы — к Те- 
ням — к Лориену — и событиям новых эпизодов (‹Паде- 
ние к апофеозу», «Долгая ночь»). 


Вы знали, что произойдет с Шериданом, когда пи- 
сали сценарий «За‘ха’дума»? 

Полагаю, вы не можете сделать ничего подобного, 
если не знаете; как потом вытащите своего героя 

Новая заставка сезона вновь отличается от преды. 
дущей. На этот раз мы опробовали совершенно иной 
подход, практически на каждом уровне. История «Ва 
вилона-5» рассказывается с точки зрения каждого, и 
все персонажи - часть ее, так что телерь заставка отра 
жает этот момент. И мне выдался шанс написать застав. 
кув стиле стихов в прозе 


ИЗ ПЕРВЫХ РУК 

КРИММЕР 

Я знал, что смог бы сыграть этот персонаж 
прямолинейно — для меня это был бы относительно 
простой выбор. Я же попытался (и, надеюсь, мне это 
удалось) показать, что он совершеннолишился разума, 
но при этом не переходя границы, не превращаясь в ге. 
роя мультфильма. Вы видели подобных злодеев: они 
мало двигаются, не сводят глаз с жертвы и произносят 
свои реплики без всяких эмоций. Возможно, это срабо- 
тало бы, ноя решил рискнуть. Я хотел посмотреть, смо. 
гулия бьть похожим одновременно на безумца и фиг 
ляра и, самое главное, на человека, который на 100 % 
уверен, что с ним все в порядке, зато остальные лиши 
лись рассудка. Он забавляется, он играетс окружающи 
ми, порой вы даже можете сказать: «О, он не злодей, он 
просто забавен» 

Картажье полностью непредсказуем, и в каждой 
цене я пытался найти совершенно иной ритм. Если вы 
внимательно просмотрите одну сцену за другой, вы 
сможете увидеть, что он ведет себя совершенно по-раз. 
ному. Я не хотел появляться на экране так, чтобы зри, 
тель мог заранее предсказать, как я себя поведу и что 
сделаю. 


СЪЕМКИ 
Съемки эпизода начались 26 августа 1996 
года, после длительного перерыва, Вот как 
вспоминает об этом Стражинский 
ЛМ$: Сегодня первый раз прогулялся по павильону 
с тех пор, как мы закончили снимать в мае, ходить по 
опустевшим декорациям — это слишком. угнетающе. 
Сейчас там кипит работа, строятся новые декорации, 
шум, энтузиазм. Все намного лучше 
'Актерам пришлось заново входить в образ. 
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ЛМ5: Обычно актеры просто берут сценарий. и уже 
в образе. Они хорошо знают своих героев, поэтому им 
не нужно прикладывать много усилий, чтобы вернуться 
кним. Кто-то хочет посмотреть финальный эпизод, кто- 
то нет. Единственный, кто просмотрел два последних 
эпизода до сих пор, — это Брюс. А Питер сказал, что, ес- 
ли ему нужно войти в образ, он просто выпрямляется и 
говорит «мистер Гариболди!», и все в порядке. 

Перед съемками у Бокслейтнера появилась одна 
проблема — борода. Дело в том, что вначале Стражин- 
ский хотел, чтобы Брюс отрастил бороду, поскольку по- 
сле гибели на За’ха’думе образ Шеридана должен су- 
щественно измениться. Брюс был против. 

Бокслейтнер: Мы собирались отрастить бороду в. 
начале сезона, но затем сообразили, что Шеридан на 
‘самом деле погиб на За’ха’думе. Борода не растет, если 
вы мертвы! Трупу не нужно бриться. Я был рад, потому 
что не хотел носить бороду. Я сказал: «Джо, я не хочу 
связываться с бородой так рано!» 

Если у Шеридана пока не выросла борода, то Вир 
резко изменил свою внешность_ Но, в отличие от ситуа- 
ции с Шериданом, никакой сюжетной причины для по 
добного изменения не существует. Дело в том, что Сти- 
вену Ферсту, исполнителю роли Вира, был поставлен 
страшный диагноз — диабет. Актеру пришлось, как го 
ворит он сам, переосмыслить свой подход к жизни, и 
оночень сильно похудел. В этом эпизоде впервые появ- 
‘ляется новый персонаж — Лориен. Его роль исполнял 
Уэйн Александер, тот самый Александер, который за 
помнился всем блестящей игрой в «Инквизиторе». По- 
скольку его лицо уже «засветилось» в сериале, Стра- 
жинский мог использовать его только для ролей ино- 
планетян, поэтому Александер снялся в роли ГДана («И 
камни возопят, неукрыться»), а затем получил роль Ло: 
риена, При одном взгляде на этот персонаж становится 
ясно, что его грим более чем сложен и из-за него Алек- 
<андеру пришлось пережить много неприятных минут 
(ато и часов). Хотя сам актер отнесся ко всем пробле 
мам довольно философски 

Александер: Грим Лориена начинался примерно в 
4:45 утра и занимал около двух-двух с половиной ча 
‘сов. Мой рабочий день продолжался обычно от 10 до 14 
часов, а снятие грима занимало еще примерно час. 
Единственный неприятный момент с гримом - это кон 
тактные линзы. Их позолотили, но не отполировали как 
‘следует из опасения, что на них могут возникнуть бли’: 
ки, Позтомумне было не слишком приятно надевать их. 
Они были скреплены с мягкими контактными линзами, 
чтобы дать хоть какую-то защиту глазам. Я мог носить 
‘их лишь в течение получаса, потому что потом мои гла. 
за начинали слезиться. Но эффект от линз был настоль- 
ко важен для персонажа, что я смирился со всеми не. 
‘удобствами, 

Я обнаружил (по крайней мере, в случае с Лорие. 
ном), что мне нравится необходимость играть с таким 
лицом. Я даже начал любить его лицо. Меня волнует, 
когда я смотрю своими глазами в зеркало и виху его. 
Создав эту роль, Стражинский сделал мне настоящий 
подарок. 

В целом эпизод оставляет довольно тяжелое впе- 
чатление, и Стражинский был доволен — он и хотел до- 
биться подобного результата. И действительно, четвер- 
тый сезон является самым мрачным сезоном «Вавило- 
на-5», а поэтому «Час волка» — прекрасное вступление 
к нему, он создает необходимую атмосферу. 

Напоследок — пара любопытных моментов, связан- 
ных с этим эпизодом. Многие поклонники заметили 
«ляп» во второй серии «Войны без конца»: Деленн кла- 
дет руку на плечо Синклера, как и было показано в эпи- 
зоде «Вавилон в квадрате», однако ее платье другого 


цвета. В этом эпизоде чисто теоретически съемочная 
группа могла совершить ту же самую ошибку: пример- 
но с середины второго сезона мундир Моллари стал 
почти черным, однако в эпизоде «Пришествие Теней», 
где Лондо видит пророческий сон, он носил ещетемно- 
лиловый мундир. В этом сне Лондо стоит в саду на При- 
ме Центавра, а над его головой летят корабли Теней. 
Чтобы воссоздать эту сцену в точности, Стражинский 
вписал в сценарий один маленький фрагмент: министр 
приглашает Моллари в сад, тот хочет взять свой мун- 
дир, но министр объясняет, что отдал его в чистку, по- 
этому Лондо приходится надеть старый, лиловый мун- 
дир. Как сказал Стражинский, он не повторяет одну и ту. 
же ошибку дважды. И еще один момент — «ляп», свя- 
занный с проблемами монтажа. Во время разговора 
Лондо и Мордена Лондо собирается садиться, и Мор- 
ден начинает снимать кожу со своей левой руки. А ког- 
да Лондо уже сидит, Морден роняет клочок кожи, кото- 
рый он только что снял с правой руки. 


СПЕЦЭФФЕКТЫ 
Эпизод «Час волка» стал первым эпизо- 
дом, где спецэффекты создавала компания 
Менег ОюнаИтадтд, а не ГоупдаНоп тадйпд. Причина 
‘разрыва отношений кроется в финансовых проблемах, 
и многие поклонники сериала были сильно огорчены. 
Они волновались, что качество спецэффектов резко 
‘упадет. Однако уже первый эпизод «Час волка» нагляд- 
но продемонстрировал, что со спецэффектами все бу- 
‘дет в порядке, и это было блестяще доказано в пятом 
сезоне, фильмах ТМТ по мотивам сериала и первых 
эпизодах «Крестового похода». Но первое время Стра- 
жинскому все равно приходилось отвечать на возму- 
щенные послания поклонников, которые жаловались, 
на недостаток спецэффектов. 

М5: Мы всегда стараемся сбалансировать эпизо- 
‘ды с большим и небольшим количеством спецэффек- 
тов, чтобы сэкономить время для важных серий. Так мы 
поступаем и в этом году. 

В этом эпизоде столько же спецэффектов, что и в 
эпизоде «И камни возопят, не укрыться». Здесь появля- 
ются новые кадры с Примой Центавра (где планета не 
движется - это кадр Роипда#от (тадипд, а где она дви- 
жется и виден крейсер — это новые кадры, там добавле- 
но много деталей в поверхности планеты), переделан- 
ный императорский дворец, новые кадры со станцией, 
совершенно новый вид сада, не говоря уж про кадры с 
За’ха’думом.. В общем, всего много. 


МУЗЫКА 
Как обычно, в заставке нового сезона по- 
явилась новая музыкальная тема. 

М5: Мы изменяем тему каждый сезон, чтобы отра` 
зить общую тональность и атмосферу этого сезона. И 
каждый раз, когда музыка словно восстает против наст- 
роя предыдущего сезона, многие спрашивают, зачем 
мы все поменяли, прежде было лучше. А затем, к кон- 
цу сезона, когда они видят, насколько хорошо тема по- 
‚дошла к нему, спрашивают, зачем же менять ее в следу- 
юЮщем сезоне. 

'Музыка навевает воспоминания о первом сезоне, 
‘потому что в некоторых тематических вещах мы начи- 
наем возвращаться назад, чтобы замкнуть круг, вы 
вскоре это увидите. 

Франке: Главная тема для четвертого сезона ка- 
жется очень агрессивной и сильно отличающейся от ос- 
тальных. Она несет в себе предвидение того, что. слу- 
чится в этом сезоне, и говорит о Тенях. В четвертом се- 
зоне много сражений и боли, поэтому и тема соответст- 
вуетему. 


ЧТО ЖЕ СЛУЧИЛОСЬ С МИСТЕРОМ 


ГАРИБАЛЬДИ? - \МПа{ Еуек 
Наррепеа фо Мг. СамБа!«!? 


Производственный номер; 402 
Дата премьеры: 11 ноября 1996 года 
‘Сценарист: Майкл Стражинский 
Режиссер: Кевин Добсон: 

Рейтинг в |п{егпе\: 8,98 


Чувствуя себя виновной в случившемся с Шерида- 
ном, Деленн настаивает на том, чтобы рейнджеры на’ 
пали на За‘ха’дум. ГКар отправляется на поиски исчез: 
‘нувшего Гарибальди. Шеридан знакомится с очень не: 
обычным инопланетянином, а Лондо предстоит полу- 
чить неожиданный подарок от императора Картажье. 


В ролях: 
Уэйн Александер -‘Лориен 

Ленни Ситрано ^ Исаак 

‘Антона ДеЛонгис - Гарри 

Вортем Криммер — император Картажье 
Демьен Ландон — министр 

'Адрайт Чемберлен — Кош 

Рик Скарри — центаврианин 


АНАЛИЗ 
ЛОРИЕН 
`Лориен заявляет, что он является первым 
‘из Изначальных и живет в недрах За’ха'дума, Он гово. 
рит, Тени вернулись на За’ха’дум из-за него и что Кош 
знал о его присутствии. 

Лориен — первый из живущих или последний ос- 
тавшийся в живых из своей расы? 

М5: Первый, насколько он сам знает. Могу приве- 
сти цитату из более позднего эпизода: «Мы странство. 
вали, но не нашли никого, подобного нам» («В самое 
пекло»). Лориен — древнейший из разумных существ: 
Онне богв любом смысле этого слова. Его рассуждения. 
на тему «что было в начале: слово или мысль» показы 
вают, что даже теперь, спустя столько времени, он все 
еще пытается проникнуть в суть бытия, 

Как Лориен относится к ворлонцам и Теням? Лори. 
ен говорит, что ненавидит смотреть, как его дети сра- 
жаются. Означает ли это, что он не одобряет войну, раз 
вязанную Шериданом против Теней? Или же он недо 
волен противостоянием ворлонцев и Теней? Лориен 
‘сказал, что он предостерегал ворлонцев и Теней, но они 
не послушали его. Может ли он как-нибудь изменить 
положение вещей? 

`Лориен сказал, что ожидал кого-то, чтобы погово- 
рить. Он также сказал, что Шеридан пойман меж жиз- 
нью и смертью, между мгновениями. Учитывая то, что 
он находится с Шериданом, и то, что Кош знал о его 
присутствии, возможно, что именно Лориен, а не Джа- 
стин является тем самым «человеком посередине» из 
видений Шеридана («Один в ночи», «Танцы с Теня- 
ми») 

Ждал ли Лориен именно Шеридана? 

М5: Нет, он ждал первого, кто зайдет так далеко. 

Существует ли у народа Лориена и ворлонцев поня- 
тие пола? 

Мб: Нет, женщина - чуждая для ворлонцев кон- 
целция. Думаю, Лориен — так же, как и они, вне поня- 
тий пола... это наше их восприятие, но не его. 


ГАРИБАЛЬДИ 

Гарибальди допрашивали на самом деле или это 
внедренные воспоминания? 

ЛМ$: Нет, это произошло на самом деле. 

Если Гарибальди похитил Пси-корпус, то зачем они 
‘допрашивают его? Действительно, они могут получить 
любую информацию, сканировав его мозг. Быть может, 
они просто хотят вынудить его сотрудничать с ними 
‘сначала в чем-то одном, а впоследствии — в более важ. 
ных вещах. Возможно и другое объяснение: они просто 
хотят убедиться, что он забыл то, что они извлекли из 
его мозга. Как только они будут уверены, что он ничего 
не помнит, они немедленно отпустят его («Вызов», «Ли. 
цо врага») 

Истребитель Гарибальди был найден брошенным в 
космосе в секторе 87 человеком по имени Исаак. По его, 
‘словам, информацию об истребителе он получил от не. 
коего Монтаньи из «Межпланетных экспедиций», при 
чем Монтанья должен был получить 10 % награды, По 
зднее Исаак продал одну из деталей истребителя на За. 
‘фране МИ, благодаря чему ГКару удалось выйти на его 
‘след - на детали был серийный номер. 


Лондо 

Лондо очень осторожен, рассуждая о’Картажье. 
Каковы их взаимоотношения? 

ЛМ5: Потому Лондо и нравится Картажье.. он про. 
тивостоит императору, но делает это так, что Картажье. 
не может его тронуть. он не дает Картажье повода. 
Лондо некуда идти, и, зная это, император в некотором 
роде восхищается им и уважает его. 


ТЕНИ И ВОРЛОНЦЫ 

Пориен сказал, что Тени полагают, будто их возвра. 
щение на За'ха’дум - дань уважения ему, однако они 
‘перестали понимать. Что же они не понимают? И поче. 
му они перестали понимать это? 

Кто древнее — ворлонцы, Тени или народ Лориена? 

М5: Полагаю, ворлонцы и Тени — это уже следую 
щее поколение, так как народ Лориена появился пер: 
вым («В самое пекло»). 

Как долго может существовать частица сознания 
ворлонца? 

ЛМ5: Она не может жить долго самостоятельно. 


ТРЕТИЙ ВОПРОС 

Морден, посланец Теней, задавал каждому послу 
вопрос «Что вы хотите?» («Пророчества и предсказа 
ния»). Шеридан спрашивает Коша: «Что вы хотите?», и 
ворлонец резко обрывает его: «Никогда не задавай по- 
добный вопроа» («Охотник и жертва»). Себастьян же 
спрашивал Шеридана и Деленн «Кто ты?» («Инквизи- 
тор»). Шеридан дважды задает этот вопрос Джастину, 
но представитель Теней отказывается дать прямой от. 
вет («За’ха’дум»). Атеперь таинственный Лориен спра- 
‘шивает Шеридана: «Кто ты» и «Что ты хочешь?», Озна- 
чает ли это, что вопрос «Кто ты?» является вопросом 
ворлонцев (вопрос Порядка), а «Что ты хочешь?» — во- 
просом Теней (вопросом Хаоса) (“В самое пекло»)? И 
не означает ли это, что обе расы каким-то образом 
представлены в Лориене? С какой целью Лориен спра- 
‘шивает Шеридана: «Зачем ты здесь?» 


Лориен: Надежда — это все, 
что у нас ест 
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ИЛОН-5 


М5: Это третий вопрос. Нечто промежуточное 
между двумя другими = «Кто ты?» и «Что ты хочешь?», 
хотя есть и четвертый вопрос («Сон в сиянии») 

Ранее Лориен тоже задавал эти вопросы: вопрос 
ворлонцев и вопрос Теней. Почему они важны для не- 
го? Он говорит, что не существует правильного ответа 
на вопрос «Кто ты?», главное — сам процесс поиска от- 
вета. 

М5: Нет правильного ответа на вопрос «Кто ты?» 
Единственные реальный ответ — это не отвечать, так 
как, используя для ответа чужую систему понятий, вы 
ограничиваете себя, определяя себя в рамках этой сис 
темы. 

Независимо от того, что вы ответите, вопрос повто 
рится. Это процесс, а не цель, процесс, разработанный 
для того, чтобы спомать все защитные стены, возведен 
ные нами вокруг себя, сорвать маску, которую мы наде 
ваем, чтобы увидеть истинное лицо, а не того, кого мы 
‘играем. В определенный момент ответ должен выра. 
зиться не в речи. 

Ключ к этим вопросам в том, что обычно сначала’ 
надо суметь ответить на вопрос «Кто ты?» перед тем, 
как определить, что ты. хочешь. Стремление ответить, 
что вы хотите, до того, как вы поняли, кто вы такой, раз- 
рушительно почти в любой ситуации. 

'Дело не в том, что существует правильный ответ, 
дело в том, что есть неформальный ответ. Если вы ре 
‚шаете, что вам нужно, прежде чем вы узнали, кто вы та. 
кой, вы, вероятно, получите нечто такое, что уничтожит 
вас; если вы знаете, кто вы, вы можете затем потребо- 
вать нечто, способное послужить вам и принести боль 
шую пользу, 

'Думаю, что со временем ворлонцы и Тени ответят 
‘на вопросы «Кто вы?» и «Что вы хотите?» 


ОТ АВТОРА 
‘Сточки зрения сюжета сценарий написался 

легко - думаю, он занял у меня лишь несколь. 
ко дней (когда дело доходит до таких вещей, чем быс 
трее пишешь, тем лучше сценарий. писать, когда у вас 
белая горячка, — наилучший вариант), но он оказался 
чрезвычайно сложным с точки зрения эмоционального 
накала 

Я был совершенно опустошен после того, как напи 
сал сценарий. Здесь много вещей, к которым очень 
трудно и больно прикасаться, и вы можете лишь наде 
яться, что все пройдет нормально. 

Когда я писал о падении Шеридана, я думал не о 
«Властелине колец». Я думал об Орфее, который спус 
кается в подземный мир, о классическом сюжете, когда 
герой отправляется в Ад, чтобы найти самого себя или 
кого-то еще 


ИЗ ПЕРВЫХ РУК 

'АЛЕКСАНДЕР. 

Я использовал слова, слова, слова... и пы- 
тался не думать о нем иначе, как о совершенно реаль- 
ной личности с реальными воспоминаниями и эмоция 
ми. Возможно, в значительно более глобальном мас 
штабе, но при этом все равно реальными. Я продолжал 
задавать себе вопрос: каково жить миллионы лет, знать 
все, что только можно, о жизни и космосе, наблюдать, 
за тем, как все и всё вокруг вас умирает? И в то же вре 
мя я пытался найти юмор в этом, потому что без юмора, 
без любопытства, присущего ему, он бы превратился в 
труп. Я должен был найти и обыграть этот баланс, что 
был настолько тщательно выписан в сценарии. Лори- 
ен - нечто совершенно неизвестное. Мне пришлось ис- 
пользовать свое воображение для того, чтобы визуаль- 
но представить себе, кто он такой, какова была его. 
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жизнь, как он существует в‘мире.. Это было фантастич-. 
но. 

Лориен — мой любимый персонах. Себастьян, без 
всяких сомнений, невероятная роль, одна из лучших, 
которые мне довелось сыграть за всю свою жизнь, но. 
мне пришлось провести значительно больше времени с 
'Лориеном - около 10 недель. Если начистоту, я влюбил- 
ся в этот персонаж, 


СЪЕМКИ 
‘Одни из самых ярких сцен этого эпизода, 
(помимо бесед Лориена и Шеридана) = это, 
сцены Лондо с ГКаром и Лондо с Картажье. Стражин- 
ский пришел в восторг от игры Юрасика и Кацуласа. 

ЛМ5: Эти двое великолепны. Вы знаете, что можете 
написать для них все, что угодно, и они сыграют это. 

Уже после завершения съемок четвертого сезона 
Юрасик признался, что ему пришлось очень нелегко. 

Юрасик: Одними из самых сложных сцен я считаю 
сцены в подземелье с Г’Каром — они были очень слож- 
ные, потому что там сливались воедино совершенно, 
‘различные эмоции. 

Брюс Бокслейтнер был настолько восхищен игрой 
Питера, что специально оставался после работы, чтобы 
посмотреть на их репетиции. 

Взаимоотношения Лондо и Картажье были на- 
столько важны для Стражинского, что он один раз даже 
вмешался в работу режиссера, 

ЛМ5: В сцене, где Лондо объясняет Картажье, поче- 
мутому не следует казнить его за опоздание, режиссер, 
хотел, чтобы сцена была сыграна очень нервно, по- 
скольку не понимал, что главный смысл этой сцены — 
показать, что Лондо противостоит Картажье, но очень 
тонко и изящно, не давая тому пространства для мане- 
вра. Каргажье нравится Лондо, потому что в нем есть и. 
‘разум, и сталь, причем в очень интересном сочетании. 
Картажье сказал: «Ты думаешь в точности, как я сам», 
Поэтому перед съемками этой сцены я отвел Питера в’ 
сторону и дал ему указания. 

Сцена разговора Маркуса и Кара оказалась очень, 
непростой для Андреаса Кацуласа, поскольку тот редко 
играл сцены со спецэффектами. 

'Кацулас: В той сцене с Джейсоном я открываю его 
волшебный посох. Я должен был стоять там и изобра- 
жать, что он открылся. Я просто застыл, потому что у’ 
меня нет воображения. Знаете, это действительно так: 
если я не вижу чего-то конкретного, у меня большие 
проблемы с тем, как реагировать на это. 

Возможно, Г’Кар был неестественно зажат в той 
сцене (хотя отсутствие эмоций с его стороны = это тоже 
определенный штрих), зато после монтажа сцена при- 
обрела определенную комичность, поскольку по ини- 
циативе Стражинского в тот момент, когда минбарский. 
шест раскрылся, звукорежиссеры вставили кошачье 
мяуканье. 

Поклонников неприятно удивило отсутствие Ива- 
новой в этом эпизоде. Сцена с Ивановой была, но ее 
вырезали из-за нехватки времени, Позднее ее вставили. 
в следующий эпизод. 

А вот один из серьезнейших «ляпов» = в прологе 
эпизода Франклин говорит примерно следующее: 
«Прошло 14 дней с момента гибели капитана Шерида- 
на на За'ха‘думе и 9 дней с момента исчезновения Гари- 
бальди». Здесь ошибка не переводчиков, а самого 
Стражинского, причем самое интересное, что никто ее 
так и не заметил до того момента, когда эпизод вышел 
Е 

На самом деле речь, конечно же, должна идти о 9 
днях с момента предполагаемой гибели Шеридана и 
‘исчезновения Гарибальди. 


Производственный номер: 403 
Дата премьеры: 18 ноября 1996 года 
Сценарист: Майкл Стражинский 
Режиссер; Джон Макферсон 
рейтинг в метле 8,63 


Иванова и Маркус отправляются на поиски Изна 
чальных и делают ужасающее открытие. Благодаря све 
дениям, полученным ГКаром, Заку удается отыскать 
Гарибальди, но сам ГКар оказывается на грани жизни и 
смерти. 


В ролях. 
Уэйн Александер — Лориен 

Вортем Криммер — император Картажье 
Крис Айер — техник 

Эрик Зивот - Верано 

Рон Кэмпбелл — первый посол 

Адрайт Чемберлен — Кош 

Джонатан Чэпмен — посол Летке 
Вильям Скаддер — второй посол 


АНАЛИЗ 
Название эпизода — зиттопилд = означает 
«вызов духов», «вызов призраков», поскольку 
здесь на «Вавилон-5» возвращаются два человека, ко 
торые считались погибшими. 


ШЕРИДАН 

Прежний Кош призывал Шеридана сражаться с ле. 
гендами. В своей речи Шеридан сам превращает себя в 
легенду: «единственный человек, вернувшийся с 
Заха’дума живым» (что не совсем верно, поскольку 
Анна и Морден живы, хотя и изменились) 

Видимо, его речь свидетельствуето том, что Шери 
дан рассматривает себя более важным персонажем, 
чем прежде, и разделяет мнение Теней, считающих его 
«фокусом». 

ЛИ: Я бы сказал — весьма вероятно, что некоторые 
‘люди, близкие к Шеридану, удивятся его нынешней по- 
зиции,. может быть, даже начнут противодействовать 
ему. Они подумают, не слишком ли далеко он зашел, не’ 
возомнил ли он себя Мессией.. («Иллюзия правды», 
«Гонки с Марсом») 

Речь Шеридана в «Зокало» вызывает воспомина 
ния о его сне («Один в ночи»), Если Лориен подходит 
(как и все остальные) под описание «человека посере 
‘дине», не является ли Шеридан на возвышении «чело. 
веком на другой стороне» вероятнее, по другую сто. 
рону смерти? ; 


Кош 

Действительно ли прежний Кош относится к людям 
лучше, чем другие его соплеменники? 
Несомненно, он заботится о нас больше, чем. 
входило в планы ворлонцев 

В «Интерлюдиях и испытаниях» Шеридан указыва- 
ет Кошу, что легендой все считают самих ворлонцев. 
Знал ли Кош, что Шеридан может выступить против 
Е 

‘Считая, что прежний Кош заботился о молодых ра- 
сах (основываясь на мнении Литы), можно ли утверж- 
дать, что он не одобрил бы изменения политики вор- 
лонцев? 

Если так, то что предпримет «частица» Коша, все 
еще живущая в Шеридане, попытается ли она поме- 
шать осуществлению плана («Падение к апофеозу»)? 


ВЫЗОВ - Тве Зититопта 


ЛИТА 

Телепатические способности Литы были усилены 
ворлонцами. Она сказала, что позволила ворлонцам 
«изменить» ее, потому что верила. Верила во что? Что 
они рассказали ей о своих планах? Знает ли она что-то 
о Тенях и ворлонцах, о причинах их конфликта, что 
могло бы оказаться полезным для Шеридана? 

Кош, находясь в Лите, может держать свои мысли 
втайне от нее, Может ли она делать то же самое? 

М5: Она может утаивать некоторые секреты. но 
только если он не будет настаивать 


ВОРЛОНЦЫ И ТЕНИ 

Каковы были в прошлом тактика и цели Теней и 
ворлонцев? Первоначально ворлонцы и Тени приняли 
на себя задачу присматривать за молодыми расами. 
Тогда между ними поддерживалось строгое равнове. 
сие, они соблюдали правила и условия договора, ува 
жая цели другого. Однако через некоторое время со 
глашения им надоели, и они начали сражаться между 
собой 

Почему ворлонцы стали вдругтакими жестокими? 

М5: Я невижу здесь действительно серьезного из 
менения их морали. они всегда были очень безжалост. 
ными. Вспомните, именно ворлонцы без колебаний 
уничтожили Несущую смерть в первом сезоне («Несу. 
щая смерть»). 

Конечно, в этой ситуации присутствует некоторая 
эскалация жестокости, это более подробно будет объ 
яснено в следующих эпизодах, но они всегда были та 
кими, это — наше восприятие их, Мы часто видели их 
такими, какими хотели видеть, а не такими, каковы они 
на самом деле. 

Зачем ворлонцы уничтожают планеты? Действи. 
тельно, уничтожение планет ворлонцами кажется из. 
лишним - ведь можно просто убить все живое на по. 
верхности планеты, однако ворлонцы знают об обычае 
Теней зарывать корабли в землю («Вести с Земли») и 
строить подземные города («За’ха’дум»). Они могут 
считать, что лишь полное уничтожение планеты, на ко, 
торой побывали Тени, является гарантией победы над. 
врагами. 

Почему ворлонцы изменили свою стратегию? Веро 
ятно, это связано с поступком Шеридана («Час волка»). 
Их решение уничтожить противника может означать, 
что они проиграли войну на уровне философии: унич 
тожение расы для получения преимущества — метод са. 
мих Теней. С другой стороны, если нет иной возможно. 
сти остановить войны, кроме как уничтожить Теней, 
ворлонцы могли прийти к выводу, что само существо. 
вание Теней ставит под вопрос утверждение филосо. 
фии Порядка,Если Тени и ворлонцы так могуществен 
ны, почему они уже не уничтожили все и вся, включая 
«Вавилон-5»? 

ЛМ: Потому, что у них до сих пор не было таких на 
мерений.. нельзя вызвать хаос (а именно такова была 
‘первоначальная цель Теней), если вокруг нет никого, 
кто мог бы страшиться хаоса. Кроме того, у них могут 
‘быть некоторые идеи, как использовать «Вавилон-5» в. 
своих целях 

Кто же более опасный враг - Тени или ворлонцы?. 

ЛМ5: Все определяется тем, кто из них ближе ктому 
месту, где вы живете. 


ИЗНАЧАЛЬНЫЕ 
Как Изначальные относятся к действиям ворлон- 
‘цев? Война Ворлона с Тенями привела к тому, что вор 


Дрази: Капитан. извините... 
Мы думали, вы мертвы, 
Шеридан: Был. Но мне уже 
лучше. 
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лонцы начали уничтожить целые миры, и потому не мо- 
гут больше заявлять о том, что они присматривают за 
молодыми расами. Что думают об этом Изначальные? 
Они и прежде были недовольны поведением ворлон- 
цев («Голоса власти»), а изменение в их политике мо- 
жет вызвать гнев Изначальных. Вероятно, Лориен спо- 
собен повлиять на их мнение в отношении ворлонцев. 


ИЗ ПЕРВЫХ РУК 

КАЦУЛАС 

Здесь речь идет о психологии, и не знаю, 
осознавал ли Джо все это до конца. Он написал эти сце- 
ны, и, сего точки зрения, все было закончено, но когда 
актер получает подобный сценарий, он должен пере- 
жить все это. Я в полном смысле слова страдал вместе с 
Г'’Каром. Джо думает, это лишь актерская игра, и это 
действительно игра, но вместе с тем и настоящее пере- 
жЖивание. 

В «Вызове» есть сцена избиения Г’Кара, в сценарии 
‘было написано: «При 39 ударе из самых глубин его ду. 
ши вырвался крик». Вначале вы говорите себе: «Никог 
да прежде в своей жизни я так не-кричал». Потом, ос- 
мыслив сложность задачи, вы говорите: «Я не смогу, 
это будет слишком больно». Это одна сцена, ноее будут 
снимать раз шесть или семь, так что подобные крики 


СТРАЖИНСКИЙ 


Владимир Вавилов 


(Начало см. в предыдущем номере.) 


Кабинет службы 

безопасности 

Гарибальди сидит за столом. Он слушает сообще. 
ние, что в боевом отсеке произошли некоторые изме. 
нения с истребителями. Трансформация связана с рас 
положением сопел. Не успев переварить это, Гарибаль- 
ди принимает следующее сообщение. Взволнованный 
голос сообщает о продолжающихся изменениях внеш- 
них энергонакопителей 

Они медленно увеличиваются в размерах. Внезап- 
но станцию встряхивает. Гарибальди вызывает Шери- 
дана, Шеридан на экране не появляется, но голос его 
слышен. Он сразу же начинает возмущаться, что его не 
предупредили о толчках. Он, видите ли, принимал душ 
ичуть не упал. 

Гарибальди сообщает президенту, что положение. 
слишком серьезное, чтобы возмущаться, и просит его 
зайти. Шеридан сообщает, что придет, и отключается. В 
этот гломент в кабинет заходит Зак. 

Зак: Мы кое-что откопали в архивах, Майкл. Вся 
информация здесь. (Зак протягивает Гарибальди два 
инфокристалла, ) 

Гарибальди: Зак, неужели ее так много, Что даже. 
на один кристалл не поместилось? 

Зак: Я скомпоновал только самое основное. Могу 
пересказать своими словами. 

Гарибальди: Да, так будет лучше и быстрее. 

Зак: Отлично, Майкл, но кое-что все-таки следует 
посмотреть и глазами. 

Он вставляет один кристалл в компьютер. На экра- 
не возникает «Вавилон-5». 

Зак: Это кадры из фильма. Всего их более ста се- 
рий, по сорок две минуты, но до нашего времени до- 
шли лишь несколько фрагментов. 

Кадры на экране меняются, крупным планом пока- 
зана «белая звезда». Она стреляет куда-то вдаль. Идут 


могут полностью опустошить вас. Наконец, вы говорите 
себе: «Возможно, этот крик станет для него освобожде- 
нием. Возможно, это естественно и органично = в нем 
найдут выражение все те чувства, что он сдерживает 
внутри» 

Тут я не думал о сложностях с гримом - я действи- 
тельно воспринимал все на уровне психологии, потому, 
что хотел заставить себя ощутить то, что чувствует мой. 
герой в этой безнадежной ситуации. Его гордость вы- 
нуждает его умереть молча, но это означало бы сдаться. 
императору, потому что на весах лежит нечто более. 
важное: на одной чаше сам Г’Кар, а на другой = буду- 
щее его народа. 


КРИММЕР 

Когда я прочитал первый сценарий, я осознал, что 
персонаж Стивена Ферста (Вир) чрезвычайно важен 
для образа Картажье. Мне дали просмотреть несколько. 
эпизодов, и мне стало ясно, что у Вира очень доброе 
<ердце. 

Я должен был перевоплотиться в такого героя, ко- 
торый бы смог вынудить Вира сказать «Лондо, помни- 
те, что я только что сказал вам, что должен быть иной 
путь? Я был не прав. Смерть ему!» Поэтому я должен 
дать основания и Виру, и Лондо убить меня 


карты какого-то боя. Картинка меняется. Появляется 
Шеридан, выступающий перед послами Лиги. 

Гарибальди: Не понимаю, что тут интересного, 
‘обычная хроника. «Межзвездные новости» после вой- 
ны постоянно пичкают этим зрителей, 

Зак: Все дело в том, какого года эта хроника, 
Майкл. Эти кадры демонстрировались на Земле в кон- 
це ХХ века. Автор сценария - некий Стражинский. Мы 
провели сравнительный анализ. Смотри. (Зак что-то, 
набирает на клавиатуре. На экране возникают две фо- 
тографии. Немного погудев, компьютер сообщает, что. 
представленные личности идентичны.) Это один! и тот 
же человек, Майкл. Никаких сомнений. 

Гарибальди (бормочет): И зачем я только не по- 
слушался Лиз. Сидел бы сейчас на Марсе, пил бы сок. 
(Громко.) Ну давай, выкладывай все, что удалось отко, 
пать. 

Зак: В конце ХХ века объявился некий пророк, его. 
звали М5. Под этим именем скрывался наш приятель. 
В течение нескольких лет он показывал по всему миру 
фильмы про «Вавилон-5». Рассказывал, как тогда счи- 
тали, байки про будущее. Выступал с проповедями, как. 
все будет там, в его будущем. Очень любил все объяс- 
нять, почему это так, почему это сяк. Многие ему неве- 
рили, считали все это бредом. Но многие и поверили 
По всему миру начали организовываться секты почита- 
телей М5. Движение }М5'а или, как тогда говорили, 
«Вавилона-5», ширилось и процветало. Организовыва: 
лись подсекты. Майкл, они организовали и секту твоих 
почитателей, и даже моих. Были секты Франклина, Ли- 
ты и Талии. Бестер тоже не остался в стороне. А уж сект 
Деленн и Шеридана вообще было хоть пруд пруди. 

Гарибальди: Так он что, путешественник во време- 


ни? 

Зак: Я думаю, все намного хуже, Майкл, Он не 
только путешественник во времени, он, по всей види- 
мости, и творец времени. Вспомни свой разговор с бра- 
кири на базаре. Да и весь этот бардак, который начался 
с его приездом. Инопланетяне спешно собирают чемо- 
даны. И все эти разговоры насчет его способности за- 
ставлять исчезать вещи и живых существ. 

Гарибальди: Бракири говорил что-то насчет 
За‘ка’дума. Неужели это он? 


Вовремя разговора на экране продолжают идти ка- 
‚дры хроники. На одном из них появляется Гарибальди. 
Он руководит своими подчиненными. У него если и не 
роскошная шевелюра, но волос явно побольше, чем 
сейчас. 

Гарибальди: Компьютер, стоп. (Картинка останав 
ливается.) Так вот кто лишил меня волос. А я никак не 
мог понять, куда они подевались. Наверное, ты прав, 
Зак. 

Зак: Он много навредил всем нам, Майкл. Ком- 
пьютер, продолжить. (Картинка приходит в движение 
Теперь на экране посол Минбара Деленн общается © 
Шериданом.) Это он запрограммировал тебя. Он, а не 
Бестер. Кадры хроники подтверждают это. Бестер сам 
пострадал от его выкрутасов. Он упрятал единственную 
любовь Бестера в криоящик. Майкл, он просто издева. 
ется над нами. Это он записал меня в «Ночную стражу» 
А я-то никак не мог понять, за каким чертом меня по- 
несло к этим придуркам. Это он. 

Зак замолкает, так как в кабинет входит Шеридан. У 
него роскошная бородка. Зак и Гарибальди удивленно 
«смотрят на него, 

Гарибальди: Джон, ты когда успел отрастить ее? 
Ведь вчера ее, вроде, не было? 

Шеридан (погладив себя по бороде): Не знаю, 
что и сказать, друзья. Проснулся сегодня утром, как 
всегда, пошел к умывальник, смотрю — борода. Как 
она за ночь выросла, не знаю. Запишем в загадки. А 
что, вроде неплохо смотрится. Не знаю, как Деленн, 
одобрит или нет... 

Шеридан бросает взгляд на экран. Там идут кадры 
‘с За‘ха’дума. Лориен объясняет Шеридану, в чем смысл 
жизни. Пораженный Джон несколько секунд молча на- 
блюдает за экраном. 

Шеридан: Я всегда преклонялся перед твоими спо- 
собностями, Майкл. Но установить жучок в пещере Ло 
риена,. Тут ты просто превзошел самого себя. 

Гарибальди: Это не ко мне, это к Стражинскому. 

Шеридан: Стражинский? Не могу вспомнить, но 
что-то знакомое. Это кто? 

Зак: Был такой, в ХХ веке жил. И кадры того же вре- 
мени. Хотя я сомневаюсь: может, он туда только в от- 
Пуск мотался, а сам здесь пакостил. 

Шеридан: Вы не могли бы поподробнее? 

Зак и Гарибальди, вежливо перебивая друг друга, 
пересказывают все, что они уже знают. Шеридан вни- 
мательно выслушал их рассказ. 

Шеридан: А что? Выглядит правдоподобно. Знае- 
те, меня периодически донимает один вопрос: за каким 
чертом я в 59-м решил приударить за этой минбаркой?. 
Так и не нахожу ответа. Ну, ону меня дождется! В каком 
он, говорите, номере остановился? 

Гарибальди: Не горячись, капитан. Если он прове 
дает про то, что нам стало известно, нас просто не ста- 
нет. 

Шеридан: Как не станет? 

Гарибальди: Так, не станет и все. Вспомни 
За’ха’дум. Ты думал, что это Лита. Нет, это все Стражин- 
ский. И Анну твою завербовал к Теням. Не спрашивай 
меня, как, Может, сказал «да будет так», и все... 

Гарибальди замолкает, следя за действием на эк- 
ране. 

Шеридан (потрясенно): Подумать только! Если 
все это правда, то кто Мы такие? Всего лишь бред сумас- 
шедшего? Может, нас и вообще нет? Материальны ли 
мы? 

Гарибальд: 
мим не сойти сума 

Шеридан: Нет, так это оставлять нельзя. Я не хочу 
жить только двадцать лет. Я знаю, что я умру. Все мы 


учше об этом не думать, чтобы са- 


ВАВИЛО 


умираем. Но сказать «ты умрешь через двадцать лет» — 
это слишком. Лориен сказал мне. 

Гарибальди: Лориен здесь не причем. Он всего 
лишь одна из марионеток в руках этого кукловода. А 
потом он ему надоел, вот и отправился твой Лориен за 
Предел. Да еще вместе со своими друзьями. Но хватит 
06 этом. Вряд ли мы сможем что-то изменить, Как это 
не прискорбно, его надо просто убрать. 

Шеридан: Нет, убийство — это слишком жестоко. 
Так нельзя. К тому же у нас нет все-таки убедительных 
доказательств, одни предположения. Они хоть и прав- 
‘доподобны, но все-таки_ 

Зак: У нас никогда не будет никаких доказательств. 
Что бы мы ни узнали, мы всегда можем сказать, что это 
еще одна проделка Стражинского. Но и убирать его то- 
же бессмысленно. Он вполне мог запрограммировать, 
‘наши действия на многие годы. Убрав его, мы ничего не 
изменим. А можем даже нарушить баланс Вселенной 
Она просто может исчезнуть, 

Шеридан: Но должен же быть какой-то выход. На 
‚до что-то придумать. Пускать все на самотек не в моих 
правилах. 

Несколько мгновений все сидят в полной тишине, 
наблюдая за хроникой, идущей на экране. Там в этот 
момент доктор Франклин проводит обследование Га- 
рибальди. Внезапно Гарибальди вскакивает. 

Гарибальди: Выход есть. Все дело в этом ноутбуке! 

Шеридан (хлопает себя по лбу): Конечно, как же 
я сам не догадался. 

Гарибальди (язвительно): А почему ты считаешь, 
что всегда сам догадываешься? Это Стражинский дога. 
дывается. 

Шеридан (не менее язвительно): Так это он дога 
дался, что надо сломать ноутбук, и тогда мы будем сво 
бодны в своих действиях, а неты? 

Гарибальди: Может быть, но в этот раз он решил, 
чтобы догадался я, а неты. Ты итак слишком много до: 
гадываешься. Пора и честь знать. 

Шеридан: Я догадываюсь, потому что я 

Гарибальди (перебивая): Знаем, знаем, пуп ми 
ра 

Зак: Перестаньте огрызаться. Лучше. подумаем, как 
нам завладеть ноутбуком. 

Гарибальди (успокоившись): Ну, это просто. Вы- 
зови его, Зак, к себе для выяснения каких-то вопросов. 
Аяпроникну к нему в каюту. Остальное — дело техники 

Шеридан: Ну что ж, так и поступим. Если он позво 
литнам сделать это. 

Гарибальди: Вряд ли он полностью контролирует 
действия всех нас. Скорее всего, он с помощью ноутбу 
ка вносит в них некоторые изменения в зависимости от 
настроения или просто играет. То же мне, игрун! 

Шеридан: Будем надеяться, что это так. Хотя мы 
все равно этого никогда не узнаем. Желаю удачи, 
Майкл, (Он встает и направляется к двери, потом оста. 
навливается и оборачивается.) Нет, какой мерзавец! 
Так наколоть меня на За‘ха’думе! Интересно, что он 
этим хотел сказать? 

Гарибальди: Нам еще повезло, Джон. Мы хоть в 
живых остались. 


Каюта Стражинского 

Темно. Гарибальди крадется покаюте. Он подходит 
к столу, на котором лежит ноутбук, нажимает несколь- 
ко клавиш. Экран вспыхивает. Из кармана Майкл до- 
‘стает небольшой гвоздик. Он уже собирается использо- 
вать его, но потом кладет рядом на стол и нажимает не- 
сколько клавиш. Рядом материализуется Даффи Дак. 
Он начинает что-то быстро говорить и карчить грима- 
сы. Гарибальди медленно протягивает к нему руку. Ру- 
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ка, не встречая сопротивления, проходит сквозь Даф- 
фи. Лицо Майкла покрывается испариной. 

Гарибальди: Боже мой, так просто. Неужели все 
это правда и материален только Стражинский со своим 
ноутбуком? А я и все вокруг — всего лишь образы его 
больного воображения? Что же тогда есть мой мир? 
Или теперь это твой мир, Даффи? 

От этой мысли Гарибальди вздрагивает. Его рука 
‘дергается, Даффи вскрикивает и падает на стол. Гари 
бальди берет гвоздик и, вздохнув, втыкает его между 
клавиш. Жалобно пискнув, компьютер останавливает 
ся. Экран гаснет. Гарибальди забирает тушку Дака ивы. 
ходит из каюты 


Кабинет Зака 

В кабинете Зак и Стражинский. На столе лежит рас- 
крытый ноутбук. Экран не светится. Возмущенный Стра- 
жинский кричит на Зака. 

Стражинский: Какие-то негодяи испортили мне 
ноутбук. И произошло это в тот момент, когда меня вы. 
звали вы. Это наводит меня на некоторые подозрения. 

Зак: Не понимаю, почему вы горячитесь, Да, кто-то 
повредил ваш ноутбук, Мы проведем расследование и 


разыщем этого человека или инопланетянина, но для 
этого нам нужно, по крайней мере, знать, зачем он это 
сделал. А вы не хотите нам помочь. А ноутбук мы за’ 
счет «Вавилона-5» можем починить. У нас достаточно. 
квалифицированные специалисты. Но вы не хотите, 
чтобы мы его чинили. 

'Стражинский: Я не хочу, чтобы кто-то копался в 
реликвии моей семьи. Ноутбук невозможно починить, 
не зная некоторых нюансов. 

Зак: Так сообщите нам, и мы починим его. Бесплат- 
но. 

Стражинский: Это семейная тайна, я не могу сооб- 
щить вам ее. Но я так этого не оставлю, я буду жало- 
ваться вашему начальнику. 

Зак (вскипает): Какому начальнику, приятель? 
Ведь для этого его нужно сначала придумать, а потом 
создать, а как ты теперь будешь это делать? 

Пораженный Стражинский молча смотрит на Зака, 
Затем, не говоря ни слова, он берет свой ноутбуки вы 
ходит 


Крупье: Владимир Вавилов, 


Вавилонская Рулетка, в дальнейшем 
просто Рулетка, — это, коротко говоря, сете. 
вая игра по фантастическому фильму «Ва- 
вилон-5», Смысл этой игры — ответы на во. 
просы, Есть группа людей, которым нравит 
ся отвечать на вопросы, имеющие отноше. 
ние к «Вавилону-5», от лица персонажей 
фильма, И есть другая группа людей, кото. 
рые не против задать парочку или парочку 
десятков вопросов. Рулетка передает во: 
просы отвечающим, и ответы спросившие 
могут прочесть на ее страницах. Первона 
чально планировалось сделать так, чтобы 
на вопрос отвечал случайно выбранный 
персонаж, поэтому и возникло такое назва: 
ние; но теперь можно задавать вопросы и 
тем персонажам фильма, которых вы хоти. 
те спросить, а не только тем, на кого укажет 
колесо Рулётки. Правил Рулетки как таковых 
не существует из-за ненадобности. Все во- 
просы и ответы проходят через Крулье (так 
называется администрация), ив случае, ес- 
ли кто-то попытается оскорблять кого-либо, 
распространять рекламу и вообще вести се. 
бя невежливо, его слова быстро попадут ту 
‘да, куда попадают удаленные буквы и фай 
лы - на выход нуль. Да и отвечающие могут 
отвергнуть вопрос, если он некорректен. 
Впрочем, таких случаев до сих пор было 
очень немного, и мы гордимся, что к нам 
ходят такие достойные посетители. 

Как играть? Вот наш адрес. ВИр://ЛЬ\! 
Вуреита!{.сот/. Отсюда вы попадете на ти- 
тульную страницу и, щелкнув на централь, 
ной картине, попадете собственно в Рулет- 
ку. Все разделы ее доступны через меню, 
расположенное в нижнем кадре. Пункт 
«Правила» содержит более подробную ин- 
‘формацию, в том числе и о том, как стать 
отвечающим за какого-нибудь персонажа 
Итак, удачи вам, и не только в азартных иг 
рах! 
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Вот несколько наиболее удачных, по 
мнению Крупье, вопросов и ответов. 


Мистеру Мордену: Скажите, мистер 
Морден, почему вы согласились на сотруд: 
ничество с Тенями и что вас не устраивало в 
этом процессе? Или поводов для недоволь- 
ства не было? 

Морден: Я заключил с ними сделку, 
весьма важную для меня. Достаточно об, 
этом. Меня устраивало все - Тени были 
очень милы, они даже оборудовали все для 
удобства моего проживания. К тем, кто по- 
могает им, Тени очень внимательны. 


Г'Кару: Как вы относитесь к тому, что 
)М5 в Штатах вовсю распродает ваши ста- 
туи в натуральную величину (на резиновой 
подставке), причем со своим автографом? 

Г’Кар: А кто такой /М$ и в каких Штатах 
это происходит? Я заявляю самый реши 
тельный протеси! Со мной никто не догова. 
ривался!! 


Затрасу: Послушайте, Затрас.. Послу. 
шайте, мудрый. Не разъясните ли Вы нам 
‘окончательно, чем питаются Затрасы? И 
еще: они все питаются одним и тем же или 
‘среди Вас есть привереды, которые, напри- 
мер, готовы лучше умереть, чем есть цвет: 
ную капусту? 

Затрас; Затрас НЕНАВИДИТ цветную ка 
пусту! Так же, как и квашеную! И вообще, 
лучше толстого дождевого червяка ничего 
нем! Кладезь протеинов и минеральных ве. 
ществ. Если бы Морден питался червяками, 
то, Затрас уверен, никакая атомная бомба 
ему бы не повредила — ну вы помните, ког 
да Шеридан призахадумался_ А вообще, 
Затрасы разные. Некоторые едят одно, а не- 
которые другое. Так что не судите всех За- 
трасов по Затрасу. 


Илья Изов, Дмитрий Пономарёв 


Кошу Наранеку: Как Вы считаете, како- 
во истинное предназначение женщины: 
возглавлять Армию Света или быть просто. 
хорошей женой? 

Ответ: Да... 


Виру Котто: За каких-то пару лет вы 
превратились из маленького толстячка 
(прошу прощения) в приятного, стройного 
центаврианина. Счем это связано? 

‘Ответ: Вообще-то я люблю поесть, и, 
живя на Центавре, уделял достаточно вре- 
мени этому Но жизнь на «Вавилоне-5». 
под началом Лондо..уменя почти не остает- 
ся времени даже на сон. 

Комментарий от крупье: Ответ следует 
донести до доктора Франклина. Он может 
помочь. 


Деленн: Что есть свет и что есть тьма? 

Ответ: Жизнь сама по себе ни свет, ни 
тьма: она вместилище и света, и тьмы, смо- 
тря по тому, во что вы сами превратили ее. 


Бестеру: А Вы когда-нибудь сканиро- 
вали ясновидящих? 

‘Ответ: Конечно, Ясновидящие такие же 
люди, как и все. Только, в отличие от обыч: 
ных людей, у них в голове можно прочитать 
не только то, что уже было, но и то, что бу- 
дет. Иногда это бывает полезным. 


Затрасу: Сколько раз в свой жизни Вы 
пользовались Машиной Времени? 

Ответ: Затрас стар. Он жил долго. Вели- 
кая Машина нуждается в Затрасе. Затрас не 
помнит, сколько раз он перемещался по 


- Времени. Ты конечен, Затрас конечен. Вре- 


мя бесконечно. Никто не знает, что Затрас 
один. Все думают, что их десять. Но На са- 
мом деле мы все — Затрас. Просто из разных 
времен. 


Спрашивайте в книжных магазинах и на лотках! 
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ТВОРЧЕСТВО ПОКЛОННИКОВ «ВАВИЛОНА-5» 
: СПРАВОЧНАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
ПЕРЕЧЕНЬ ИМЁН И НАЗВАНИЙ, УПОМИНАЕМЫХ В «ВАВИЛОНЕ-5» 
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Денис Чекалов 


ЧЕЛОВЕК С СИГАРЕТОЙ 


Противостояние между агента- 
ми ФБР Малдером и Скалли с од- 
ной стороны и таинственной фигу- 
рой Человека с сигаретой - с дру- 
гой является одним из основных 
‘стержней сюжета «Секретных мате- 
риалов», Отчего же Курильщик не 
позаботился решить эту проблему 
раз и навсегда? Нам известно, как 
просто для его организации убрать 
со своего пути опасного человека, 
не вызвав при этом ничьих подо- 
зрений. 

В прошлом номере мы рассмо- 
трели несколько вариантов ответа 
на этот вопрос, и все они оказались 
неубедительными. Попытаемся же 
понять мотивы действий Куриль- 
щика 

— Вы знаете, как важен агент 
Малдер - для равновесия, - сказал 
Курильщик, приказывая иноплане- 
тянину спасти жизнь матери Мал- 
дера. В чем же состоит это загадоч- 
ное равновесие? 

Вполне возможно, что слова 
Человека с сигаретой не следует 
понимать буквально. Быть может, 
важнее контекст — где и когда были 
произнесены эти слова 

Долгое время одним из наибо- 
лее убедительных предположений, 
проливающих свет на действия Ку- 
рильщика, было то, что Малдер — 
‘его сын. На самом деле в этом нет 


ничего невозможного. Нам почти 
достоверно известно, что у Куриль- 
щика был роман с матерью Малде- 
ра. Вот почему он заставляет ино- 
планетянина спасти женщину, ко 
торую когда-то любил. 

Далее нам становится извест- 
но, что сестра Малдера, Саманта, 
на самом деле дочь Курильщика — 
опять-таки только с чужих слов. 

Наконец, перед своей мнимой 
гибелью Человек с сигаретой дер- 
Жит в руках фотографию сестры и 
брата Малдеров. 


На самом деле это был очень 
красивый сюжетный ход, и, несмо. 
тря на откровенное сходство, спер 
вого взгляда даже незаметно, что 
он в точности повторяет вторые 
«Звездные войны», когда Люк ока’ 
зывается сыном Дарта Вейдера. 
Однако в конце концов Крис Кар: 
тер сделал возможным такой пово. 
рот событий, введя настоящего сы. 
на Курильщика — тоже агента ФБР. 

Но у Курильщика могло быть 
несколько сыновей. 

Вернемся к вопросу о равнове- 
сии. В первых эпизодах Курильщик 
выступает перед нами как всесиль- 
ная Фигура, способная решить все, 
согласно своему желанию. 

Однако потом мы узнаем, что 
он — лишь один из функционеров 
Консорциума, причем не самый 
влиятельный. Он вынужден отчи- 
тываться перед своими боссами, и 
в конце концов (точнее, в начале. 
пятого сезона) они решают убрать 
Курильщика как исчерпавшего 
свой потенциал. 

Глубокая Глотка использовал 
'Малдера для того, чтобы залечить 
свою больную совесть. Теми же мо- 
тивами руководствовался и мистер 
Икс. 

Не резонно ли предположить, 
что Курильщик тоже рассматривает 
Малдера как своего агента, кото- 
рый никому не подчиняется, созна- 
тельно действует против него и, тем 
не менее, может быть полезен? Ку- 
рильщик не мог не понимать, что 
рано или поздно его боссы отка- 
жутся отнего и постараются уничто- 
Жить. 


«Рано или поздно они избавят- 
ся от каждого из нас», — говорит 
Привлекательная женщина доктору 
Этвуду («Добыча»). Курильщик мог 
‘оставлять Малдера в живых и даже 
позволять ему мало-помалу узна- 
вать правду для того, чтобы потом 
использовать его в борьбе за 
власть в Консорциуме. 

Все эти предположения доста- 
точно интересны, однако в то же 
время и спорны. Гораздо более 
убедительным представляется дру- 
гое. 

Вспомним серию из’ первого 
сезона, когда Скалли пыталась уст- 
роить свою личную жизнь. У нее 
спрашивают, не подходит ли для 
этой роли Малдер. Он болван, от 
вечает Скалли. То есть, конечно, не 
болван, поправляется она, но’ уж 
слишком помешан на своей работе 
Далее - великолепный монтаж = 
мы видим, как Малдер идет один 
по лесной дороге. 

Перед нами — символ всей его 
жизни, путь в одиночестве к цели, 
которую он не видит, но верит вто, 
что должен идти. 

А теперь вернемся к эпизоду 
разговора Малдера с Курильщи- 
ком вскоре после похищения Скал- 
ли. У меня ничего нет, говорит Ку- 
рильщик. Нет семьи, есть кое-какая 
власть. Это все. 

Несложно увидеть, что в Мал- 
дере Курильщик видит себя в мо- 
лодости, 

В сущности, два эти персона- 
жа — одно; они готовы отказаться от 
всего, что является смыслом жизни 
‘обычного, среднего человека - се- 
мьи, спокойствия, постоянного до- 
статка. Они верят в свое дело и го- 
товы пожертвовать всем — и даже 
всеми, Брат Скалли обвиняет Мал- 
‘дера в том, что из-за Фокса потерял 
одну сестру, а теперь может поте- 
рять другую. И все это из-за каких- 
то маленьких зеленых человечков? 
Курильщик убивал людей, но, каки 
Малдер, верил, что это необхо- 
имо. 

Нельзя даже сказать, что Ку- 
рильщик и Малдер — это две сторо- 
ны одной медали, нечто вроде чер- 
ного и белого; эти персонажи еди- 
ны в мотивах, которые ими движут. 
Разница между ними лишь в том, 
что они находятся на разных этапах 
одного и того же пути 

Недаром Курильщик предлага- 
ет Малдеру работать с ним. Как 
сказал Томми Ли Джонс: «Я приго- 
товил себе замену» («Люди в чер- 
ном») 


Х-ЕР!Е 


ОСНОВНЫЕ СОБЫТИЯ 
ПЯТОГО СЕЗОНА 


Пятый сезон является поворотным в сериале — 
наступает перелом в сюжетной линии. Значитель- 
‚ным изменениям подвергается концепция. Сего- 
‘дня мы подведем некоторые итоги сезона с тем, 
чтобы в следующих номерах открыть завесу тайны 
над шестым. 


ИНОПЛАНЕТЯНЕ И КОЗНИ 
АМЕРИКАНСКОГО 
ПРАВИТЕЛЬСТВА 


‘Самое главное, чего все ждали вот уже четыре с по- 
ловиной года. Теперь нам известны основные факты 
‘относительно деятельности на Земле пришельцев, а 
также об их взаимоотношениях с правительствами 
США и России. 

1. Существуют две группировки — регулярные силы 
пришельцев и повстанцы. Как-то очень похоже на «Зве- 
здные войны», верно? Мы видим некоторых из при- 
шельцев — они выглядят как люди, только у них нет лиц. 

2. Американское правительство сотрудничает с ре- 
гуляторами, однако не от хорошей жизни, а от страха 
перед их возможностями. В то же время главы Консор- 
циума пытаются играть на разнице интересов регулято- 
ров и повстанцев с тем, чтобы не превратить Землю в 
колонию пришельцев. 

3. Самая главная опасность, с которой придется 
‘столкнуться человечеству в борьбе за независимость, — 
это та дрянь, которая проникает в людей и выражается 
в виде черных облачков в глазах. 

4. Русские и американцы ведут гонку технологий в 
поиске противоядия от этой инопланетной заразы. На- 
ши победили! В секретных лабораториях Сибири, где 
производили опыты над преступниками, была вырабо- 
тана сыворотка. Крайчик похитил ее и перевез в Штаты. 
Эксперименты показали, что противоядие действует. 

Два замечания по этому пункту: одна из немногих 
серий, где русские наконец-то говорят на русском, ко- 
торый можно различить на слух. Во-вторых, Крайчик 
тоже был заражен инопланетянином, но тот вышел из 
него, после чего никаких последствий для здоровья 
Крайчика не последовало (руку ему отрезали потом) 

5. Апелляция к классике - в данном случае к Стиве- 
ну Спилбергу. Одни инопланетяне проводят акцию по 
сбору на Земле людей, в то время как пришельцы из 
другого лагеря постоянно опережают первых и безжа- 
лостно уничтожают собравшихся в экстатические шест- 
вия контактеров. Сложно придумать более злое и ядо- 
витое издевательство над «Тесными контактами треть- 
‘его рода». 

6. Малдер нашел свою сестру. Она оказалась доче- 
рью Курильщика и долгое время жила под его опекой. 
‘Абсолютно неубедительно. Во-первых, мы не знаем, не 
подсунули ли Малдеру под видом сестры очередной 
клон. Во-вторых, ее рассказ не объясняет большинства 
тайн, связанных с ее исчезновением. 

7. У Скалли была дочь, которая родилась в резуль- 
тате опытов и вскоре умерла. Скалли больше не может 
иметь детей. Названная пара эпизодов вызвала бурное 
негодование части фанатов, которые выражали надеж- 
ду, что Картер, наверное, был в отпуске во время съе- 
мок этих серий. 


ПЕРСОНАЖИ 

1. Малдер и Скалли не погибли. Они инсценирова- 
ли самоубийство Малдера, а Скиннер их прикрыл на 
необходимое время. 

При помощи Курильщика Малдер нашел лекарство 
для Даны, и она перестала трепать нервы зрителям, 
харкаясь в камеру кровью. 

2. Мы узнали больше о семье Даны — типичные 
средние американцы. 

3. Отношения между Малдером и Скалли в подав- 
ляющем большинстве эпизодов интересуют теперь 
Картера гораздо больше, чем сам сюжет. 

4. Малдер делает Скалли предложение выйти за 
него замуж - в шутку. 

5. Мы узнаем о том, как познакомились Малдер и 
журналисты из «Одинокого стрелка», а также как был 
‘основан сам журнал. Кроме этого, становится очевид- 
но, почему название журнала ни в коем случае нельзя 
переводить как «Одинокий охотник» (имеется в виду 
убийца Кеннеди). 

6. Скиннер выходит на роль третьего центрального 
персонажа, К примеру, в видеоверсии трех серий о 
мнимом самоубийстве Малдера его имя появляется в 
титрах вместо имени Криса Картера. Кстати, увеличе- 
ние роли Скиннера вызвало неудовольствие некоторых. 
‘фанатов - не ясно, почему. 

7. Образ Курильщика углубляется, из просто темно- 
го персонажа он вырастает в трагическую фигуру. 

8. Проясняются отношения Крайчика с русскими, 
хотя и не до конца. Он ведет двойную игру со своими 
‘сибирскими товарищами для того, чтобы, шантажируя 
Консорциум, обеспечить себя и свою любовницу. 

9. Крайчик либо коммунист, либо тесно связан с 
ними и нахватался их выражений, Кстати, в этой серии 
имеется забавная и в то же время очень важная неточ- 
ность в переводе. Имеется в виду не очередная ошибка 
русских переводчиков, а сам оригинал. Прощаясь с 
'Малдером и благословляя его на борьбу с пришельца- 
ми, Крайчик называет его «товарищ». Он говорит по- 
русски, а для американцев имеются титры. В англий- 
ском же тексте Крайчик говорит «ту 1епа», то есть 
«мой друг». Следовательно, Крайчик принадлежит к 
младокоммунистам, хотя американские зрители и не 
смогли этого понять. 

10. Любовница Крайчика - это информатор Малде- 
ра из ООН. Мистер Икс оказался не очень дальновид- 
ным, раз доверял ей. Сперва мы узнали, что она подста- 
вила Малдера и Скиннера перед Курильщиком, теперь 
она предала и Консорциум ради Крайчика (отсутствие у. 
него руки не остудило пламенную любовь). Ничего хо- 
рошего из ее предательства не вышло — она стала подо- 
пытным кроликом для испытания сыворотки против 
пришельцев 


Кто сказал, что это не всё? Совершенно 
верно! Мы продолжим разговор о пятом сезоне в сле- 
'дующем выпуске и поговорим обего финальных эпизо- 
дах. Как обычно в сериале, они являются мостиком к. 
следующему сезону, а потому заслуживают особо при- 
стального внимания. Мы также расскажем о Стивене 
Кинге и Квентине Тарантино и их роли в создании сери- 
ала. 
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приключение. Увы, оно оказалось скоротечным. Ураган. 
налетел внезапно, корабль пошёл ко днуещё быстрее. 
Он очнулся на песчаном берегу острова, рядом не было 
ни одной живой души. Ни людей, ни каких-либо припа- 
‘сов - ничего. После непродолжительных поисков он об- 
‘наружил кокосовые орехи и бананы. Не поддаваясь на- 
хлынувшему отчаянию, он взял себя в руки и приказал 
себе выжить: 

В течение следующих четырёх месяцев он ел бана- 
ны, пил кокосовое молоко и осматривал горизонт в по- 
исках ‘судна, спешащего ему на выручку. Как-то утром 
он лежал на берегу, почёсывая бороду и озирая 
морскую даль. Краем глаза он уловил нарушение 
окружавшей его безмятежной гормонии. Боже, неуже- 
ли корабль? Нет, из-за скалы вдалеке вышла шлюпка. И 
в Ней оказалась самая прекрасная женщина, которую 
ему когда-либо доводилось видеть. Ну, если не когда- 
либо, то за четыре последних месяца — это уж точно. Вы- 
сокого роста, с прекрасным загаром; лёгкий морской 
бриз, играя прядями светлых волос, придавал её обли- 
ку оттенок ирреальности. Она не могла не заметить его, 
прыгающего на песке и орущего изо всех сил с целью 
привлечь к себе внимание. Вскоре они встретились. 

Всё ещё не веря своим глазам, он спросил: «Откуда 
ты взялась? Как ты сюда попала?» Она ответила: «Я 
приплыла с другой стороны острова. Я оказалась здесь 
после того, как затонул мой корабль». «Поразительно, — 
произнёс он. - Никак не думал, что кто-то ещё спасся. 
Сколько вас? Где вы взяли лодку? Повезло же вам - её, 
должно быть, выбросило на берег вместе с вами!» 
«Никого, кроме меня, — сказала женщина. - И лодку не 
выбросило, ничего не выбросило». «Интересно, - ска- 
зал мужчина, - а откуда же тогда взялась лодка?» «Я 
смастерила её из того материала, что мне удалось об- 
наружить на острове, - ответила женщина. - Вёсла сде- 
ланы из веток резинового дерева, а на борта и киль по- 
шёл эвкалипт». «Постой, постой, - перебил её он. - А. 
как же орудие труда, инструменты - они откуда появи- 
лись?» «Их я тоже сделала, - повела плечами она. - На 
южной стороне острова есть выход на поверхность руд- 
ной породы. Я обнаружила, что, раскалив её до нужной. 
температуры в печи, я могу получить вполне полноцен- 
ное железо. Из него я сделала простейшие инструменты, 
а дальше всё было просто. И хватит об этом. Где ты жи- 
вёшь?» Ему ничего не оставалось, как признаться, что он 
проводит ночи на берегу. «Хорошо, в таком случае по- 
плыли ко мне», — предложила она. И они сели в её лод- 
Ку и направились на её сторону острова. 

Женщина без особых усилий пригнала лодку к не- 
большому причалу, откуда можно было пройти к её жи- 
лищу. Она привязала лодку аккуратно сплетённой 
верёвкой из конопли. Они прошли по мощёной камнем 
дорожке мимо пальмового дерева к живописному бун- 
гало, раскрашенному белой и синей краской. «Не так, 
чтобы очень, — обмолвилась она, — но я зову это домом. 
Присядь, пожалуйста, я принесу чего-нибудь выпить». 
«Нет, — сказал мужчина, - снова кокосовое молоко. я не 
‘уверен, что мой желудок это стерпит». «Ну почему же 
кокосовое молоко, — ответила она. - У меня есть 
перегонный куб. Как насчёт стаканчика виски?» Он ут- 
вердительно кивнул, тщательно пытаясь скрыть удивле- 
ние, и они присели продолжить разговор на её тахту. 
Прошло немного времени, и они поведали друг другу 
‘свои истории, после чего женщина спросила: «Послу- 
шай, ты всегда носил бороду?» «Да нет, — ответил он. — 
Я брился начисто всю свою жизнь. Даже во время круи- 
за». «Прекрасно, если ты захочешь побриться — подни- 


ми ее а в ванной висит 
к * ‚ гдеты найде сё нео имое». Он не стал 
задавать глупых вопросов и поднялся в ванную, где об- 
наружилобритву с костяной ручкой, к которой на 
шарнирном соединении были прикреплены две отто- 
ченные раковины. Мужчина побрился, принял душ и 
‘спустился обратно. 

«Ты выглядишь потрясающе, — сказала женщина. — 
Я ‘поднимусь наверх — пора ‘переодеться во’что-нибудь 
более удобное». Так она и сделала. А мужчина вернулся 
к своему виски. Прошло немного времени, и женщина 
вернулась. Она благоухала нежным цветочным арома- 
том и была одета в стратегически расположенные фиго- 
вые листья. «Признайся, - произнесла она, — мы оба 
провели на этом острове’ четыре месяца, лишённые 
радости человеческого общения. Ты понимаешь, что я 
имею в виду? Было ли тебе одиноко, хотелось ли чего- 
нибудь такого, чего тебе действительно не хватало? Че- 
го-то, в чём нуждаются и мужчины, и женщины? Того, 
что здорово было бы получить прямо сейчас?» 

«Да, было, - ответил мужчина, передвинувшись к 
ней поближе и остановив на ней ласковый взгляд. — 
‘Скажи мне. А нетли утебя здесь, случаем, выхода в Ин- 
тернет?» 


Война в Югославии. Два «МиГа» патрулируют воз- 
‘душное пространство. Пока все тихо. От скуки пилоты 
вяло спорят друг с другом: 

— Спорим, собью ракетой вон ту ворону? 

— Нет, не собьешь, маленькая очень. 

— 100 баксов, если сбиваю! 

— По рукам! 

‘Сказано - сделано. Пилот первого «МиГа» выпуска- 
ет ракеты по вороне. Раздается взрыв, вниз летит груда 
черных обломков. Удивилась ворона, удивились пило- 
ты «МиГов». Но больше всех удивился пилот сбитого са- 
молета-невидимки Е-117. 

... 
\/ _ Из новостей о событиях в Югославии: 

— Наконец-то русские хакеры докопались до про- 
граммного обеспечения ракеты «Томагавк», Теперь она 
называется «Бумеранг», 

У хакера спрашивают: 

— Почему это у тебя МИпдо\м 95 вдвое меньше мес- 
та занимает? 

- Ая из него все баги выкинул. 

... 

Подходит как-то Билл Гейтс с подругой к ресторану, 
а на нем табличка: «Ресторан совершил недопустимую 
операцию и будет закрыт!» 

А почему фирма Микрософт не занимается выпус- 
ком мониторов? 

- Агде вы видели глючные мониторы??? 

... 

Что будет, если на ракеты «Томагавк» поставить, 
МИпдо\у5? 

-а). Они повиснут в воздухе. 6). Полетят к Биллу за 
‘апдейтом.. 

... 

Идут по улице два мужика-программиста. 

Первый мужик говорит второму: 

- Слышь, а говорят, что программное обеспечение 
для нового американского самолета-невидимки «Стелс- 
2» будет разрабатывать «Майкрософт»! 

Второй: 

— Скорее всего, это связано с тем, что новый само- 
лет должен уметь неподвижно зависать в воздухе. 


ВИ 
ИГРЫ 


14-летний игроманьяк, фанат 
ВТ5, ЕР и ВРС Андрей Ленваль- 
ский просит потенциальных товари- 
щей по интересам писать ему по ад- 
ресам: обычному почтовому — 
660097, г. Красноярск, ул. Дубро- 
винского, д. 52, кв. 80, а также Е- 
‘тай: та@зсп.ги (с указанием в теме 
«Гог Апагем»»). 

. 


НИ Игромания! Привет всем! Все. 
фанаты, любители или просто игро- 
ки ООМЕ 2000! Ответьте, если не 
жалко чернил. Напишите. Пол, воз- 
‘раст — все равно. Мне 11 лет. Меня 
зовут Мамун. Могу дать много ко- 
дов!!! Все любители стратегий в ре- 
альном времени — пишите мне. От- 
вет- 200 %. Жду! 

194100, Санкт-Петербург, Лес- 
ной проспект, д, 37, корп. 2, кв. 467. 
Мамун Пайкар. 


Хочу переписываться с геймера- 
ми, «уважающими» КРб и обожаю- 
щими ВТ5. Отвечу всем! 

Пишите . 

141007, Моск. обл., а/я 6. 

... 


Нео всем любителям «Игрома- 
нии» и компьютерных игр. Я прошел 
немало игр, среди них квесты, ВРС, 
ЗО-асйоп, аркады и многое другое. 
‘Со всеми поделюсь своими секрета- 
ми. пишите все, кому не лень, поад- 


есу: 
Уот, г. Уфа, ул. 50 лет СССР, 
д. 40, кв. 27. ‘Сундуков Андрей. 


Дорогие игромань! Меня зовут 
Ваня, мне 12 лет. Я очень люблю этот 
журнал и хотел бы получать письма: 
от его читателей. Пишите мне все, 
кто захочет. Буду очень ждать. 

111555, г. Москва, ул. Сталева- 
ров, д. 8/22, корп. 4, кв. 630, Нови- 
ков Иван. 

... 

Пишут вам фанаты 51агСгаЙ из 
Тобольска. Мы прошли (помимо 
упомянутой игры) У/агСга{\ (все час- 
ти), Сотттапдоз, «Аллоды», Ц.Е.О.и 
др. Хотим переписываться с любите- 
лями ВТ5, ВРС, М/агдатез, диез{, 
ЗО-асйоп, а также обмениваться ко- 
дами и прохождениями к разным иг- 
рам. Ответим всем на 100 %. 

626100, Тюменская обл., г. То- 
больск, 9 мкр., д. 15-а, кв. 54. Нови- 
ков Павел (с пометкой — «{6ВОМА- 
МА»). 

... 

Я - Орехов Иван. Мне 15 лет. Я 
из клана Х-СОМ \М/атогз. Кто любит 
играть в Упгеа|, Оцаке 2, $, НаН- 


ЧИТАЕМ ПИСЬ 


|: ие, Загстан, сыр Зыв 
'Отвечу всем. ^ 


Е т. Москва, ул. Иеруса- 

лимская, д. 6, кв. 69. 
*»- 

Привет всем любителям ком- 
пьютерных развлечений! Давайте 
переписываться! Все поклонники 
‘Райоие 2, ММогтз 2, Саптадед доп 1, 2, 
МЕ$ИИ, 81009 2 и других не менее ин 
тересных игр, ответьте. Если вас это. 
не пугает, то скажу, что мне 13 лет. 
Ответ с моей стороны обязателен! 

129075, г. Москва, ул: Цандера, 
д.7, кв. 508. Носачев Андрей, 


Мое имя Миша. Я любитель игр 
типа ЕгзЕ Регзоп ЗНосиег. Полностью 
прошел боот’3, бирег боот, Вюо 
1-2, Оцаке 1-2, Уп. Отвечу всем без- 
надежно заболевшим чигромани- 
ей». Еще мне нравятся Негоез`2-3 и 
гаНоц! 2. Если кто знает, куда идти в. 
предпоследнем уровне НаМ-Ш{е, пи- 
шите. 

125047, г. Москва, ул. Чаянова, 
д. 15, кв. 1. Родионов Михаил. 

... 


Тем, кому нужны советы по про- 
хождению игр, по их взлому или 
просто хочется высказаться на бума- 
ге; Пишите, отвечу обязательно! 

109544, г. Москва, ул. Библио: 
течная, д. 6, кв. 80. Сергею, или 
ТЕМРТЕВУ. 

... 

Привет, мой любимый журнал 
«ИГРОМАНИЯ»!!! 

Привет всем геймерам!!! 

Меня зовут Андрей (Апагем,), 
мнел6 лет, я учусь в 11 классе. Я хотел. 
бы преписываться со всеми любите- 
лями компьютерных игр (жанры: Ас- 
оп, Агсафе, Адуепииге, квесты, си- 
муляторы) и вообще любителями 
РС. Пишите! Отвечу всем (200%)!!! 

426075, г. Ижевск, ул. Ленина, 
д.62, кв.30. АМОВЕМ". 

Мой Е-тай: апагеууизег@дап. 
агт.ги. 

Мне 16 лет, живу я в’ужасной 
‘дыре, мне не хватает общения с ре- 
бятами, которые тоже увлекаются 
компьютером. Я прошёл много игр 
разных жанров. Мои любимые игры: 
'ОЦАКЕ, О1АВГО. Я, зная много кодов 
и прохождений разных игр, могу по- 
делиться. 

Мой адрес: пада@\асеца.ги. 
Женя (ОНМ). 


ДРУГИЕ МИРЫ 


Вавилонцы! Меня зовут Цп’ 
Топ, я нарн. Судьба занесла меня за 
Предел Мира, и мне ужасно одино- 
ко во Вселенной. Недавно благодаря. 
«Игромании» № 10 за 1998 г. я по- 
знакомился с замечательной девуш- 
кой по имени Ма’То!вн. Они (Мао 


и «Игромания») вернули меня кжиз- 
ни. Теперь — моя ‘очередь «причи- 
нять добро». Каждый, кто скучает, у 
кого депрессия или кому просто охо- 
та поболтать на любимые вавилон- 
ские темы, пусть пишет мне. Нарны, 
Тени, Минбарцы - да все’подряд. 
Кому не в лом черкнуть пару строк, 
черкайте их по адресу: 

142440, Моск. обл., Ногинский 
р-н, пос. Обухово, ул. Ковровый 
комбинат, д. 49, кв. 10. Уп’ТВоп'у. 
‘Отвечу всем. 

Р. 5. Инегрузите меня, пожалуй- 
ста, играми. Я все равно в них ни 
бум:бум. 

НЕЦ.О, ОГО ЕЕИЕМО! 

Здравствуй, незнакомец. Если 
Ты живешь в Санкт-Петербурге, если 
Ты любишь все, что связано с «Вави- 
лоном», если Ты хочешь узнавать 
все новости; касающиеся’ «Вавило- 
на», практически из первых рук, на- 
конец, если ты просто захочешь по- 
‘общаться с себе подобными и про- 
вести несколько часов в теплой дру- 
жественной обстановке, то’спешим 
сообщить Тебе, что познакомиться с 
нами можно каждую субботу в12 ча: 
сов дня при выходе из станции мет- 
ро Горьковская (желательно не 
опаздывать). Там наш неофициаль- 
ный пункт сбора, где мы обменива- 
емся свежими новостями, соверша- 
ем свои ритуалы и просто общаемся: 
Нас пока не так много; как в Москве, 
но скаждым новым днем наше дви- 
жение растет и крепнет. Мы очень 
тесно сотрудничаем с’ московским 
фан-клубом, а также с некоторыми 
зарубежными фанатами. Межзвезд- 
ный Союз и Лига Неприсоединив- 
шихся Миров рада каждому новому 
‘существу, вступающему в нашу орга- 
низацию, так что ждем-с... 

Му пскпате 5 5$айм, ту гасе 5. 
\Мопоп, ту (СО: 14274688 (НОО: 
2:5030/651.36). 


ОБЩЕНИЕ 

Привет! Меня зовут Евгений: 
Мне 16 лет. Хотел бы переписывать- 
ся с фанатами группы Сгапфегиез. 

Почтовый адрес: 624170, Сверд- 
ловская область, г, Невьянск, ул. 
М. Горького, д. 19, кв. 36, Евгению. 

Адрес в сети ЯЧоМ е!: 2:5080/ 
37.43, 10: Еидепе: 


Мне 15 лет, зовут Игорем (5Ку 
Те’). Напишите мне! Отвечу обяза- 
тельно! Может быть, найдете друга и 
единомышленника. Жду писем! 

4546, г. Челябинск, ул. Героев 
Танкограда, д. 118, кв. 170. Климен- 
ко Игорь. 

Уважаемый Игорь! Ваше письмо 
было бы опубликовано в полном 
объеме, будь оно написано разбор- 


140, 


чивым почерком, Учтите, пожалуй- 
ста, на будущее (и не только Вы 
один). 

... 

Меня зовут Влад. Я являюсь од- 
ним из учредителей клуба «Дове- 
рие по переписке». Пишите те, кому 
плохо в этой жизни, пишите те, кто 
хочет высказаться. Единственное 
‘ограничение: просьба отказаться от 
«крутых» слов на «народном» слен- 
ге. Это клуб для тех, кому нужна по- 
мощь. Анонимность гарантирую 
(при особом комментарии автора 
письма). 

454006, г. Челябинск, а/я 8435. 
Кузнецов Влад. 


ОТВЕТЬГНА 
ВОПРОСЫ 


Дорогие игроманы! Редакция, 
как и прежде, внимательно просма- 
тривает и анализирует вопросы, с 
которыми вы к ней обращаетесь. 
При этом выяснилось, что подавля- 
ющее большинство этих вопросов 
так или иначе связано с конкретны- 
ми (подчас мельчайшими) деталя- 
ми прохождения той или иной иг- 
ры. Публикация ответов на подоб- 
ные вопросы невозможна по про- 
стой причине нехватки места. 
Поэтому ЕЩЕ РАЗ призываем вас 
воспользоваться более простым 
способом: предложите поместить, 
ваш адрес в рубрике «Адреса для 
переписки», кратко сообщив ваши 
пристрастия, опыт в играх, имею- 
щиеся проблемы и проч., после чего 
вы наверняка получите не одно 
письмо от пока неизвестных вам 
друзей по переписке, в том числе, 
возможно, и с ответами на интере- 
сующие вас вопросы. Второе: САМИ. 
активнее используйте публикуемые 
нами адреса игроманов — они часто 
пишут, что знают массу кодов, сек- 
ретов и других подсказок по разным 
играм. Вступайте в переписку - ва- 
ших писем очень ждут. Не зря же, 
наверное, многие письма заверша- 
ются припиской: «Отвечу всем на 
108 или даже 200 %». И третье: по- 
чаще обращайтесь к базе данных 
ОЁН, что на диске к «Игромании», — 
наверняка найдете ответы на по- 
давляющее число вопросов. 

Еще раз просим вас: пишите 
разборчиво, особенно латинские 
названия и термины (хоть печатны- 
ми буквами). Право, обидно откла- 
дывать в сторону интересное пись- 
мо, которое и хотелось бы опубли- 
ковать, но невозможно это сделать 
из-за того, что половину англоязыч- 
ных слов невозможно разобрать. 

НУ, а теперь - к вашим вопро- 
сам. 


ЖДЕМ ИГРУ 


Будут ли продолжения (с циф- 
рой 2) таких игр, как Вед Аег,, Ва\- 
Че 2опе, Тота! АплИАЙаНоп? 

Илья из Москвы 


1. Непосредственным продол- 
‘жением игры «Кед Аеп» станет 
«Соттапа & Сопдиег 2: Тьепап 
ип». Если «Вед Аеп» рассказывала 
о предыстории событий, описанных 
в классическом «Соттапа & Соп- 
‘диег», то «С&С 2» поведает о даль- 
‘нейшем их развитии. Игра основана 
‘на новом по сравнению с «С&С» во- 
ксельном движке. Его использова- 
ние позволяет более реалистично 
‘изображать людей и ландшафт. На- 
‘бравшиеся опыта юниты становятся. 
ветеранами и способны руководить 
‘другими юнитами, оказавшимися в 
зоне их влияния. Погода станет иг- 
рать значительную роль — вплоть до 
возможности перейти по льду за- 
мерзшую реку, которая раньше бы- 
ла непреодолимым препятствием. 

2. «ВаШе?опе 2» готовится к вы- 
ходу этой осенью. Ее концепция ос- 
танется прежней - синтез стратегии 
и асйоп'а. С одной стороны, вы за- 
‘нимаетесь строительством базы, 
‘сбором ресурсов, руководите свои- 
‘ми войсками. С другой - непосред- 
ственно принимаете участие в бою. 
Разработчики собираются предло- 
жить нам новые типы юнитов. По- 
мимо ставшего уже стандартным 
‘редактора карт, «Ваше?опе 2» обе- 
щает открыть широкие возможнос- 
ти для тех, кто умеет программиро- 
вать: они смогут вносить изменения 
в оригинальную версию. Если на- 
‘скучит играть одному против всех, 
заключайте союзы в режиме муль- 
типлейер. 

3. Дата выхода «Тойа! АптНИа- 
оп 2» пока не объявлена, да и о са- 
‘мой концепции игры известно пока 
довольно мало. Зато ближе к ию- 
лю-августу следует ожидать «То!а! 
'Аппййаоп: Кпддотз», которая яв- 
ляется не непосредственным про- 
должением, а чем-то вроде проло- 
га, как «Вед Аег» и «С&С». Перво- 
‘начально данная игра задумыва- 
лась как обычный ад4-оп к «ТА», 
‘однако в нее было внесено такое’ 
количество изменений, что теперь 
она заслуживает названия отдель- 
ной игры. Ее действие происходит в 
волшебном мире, в котором разво- 
‘рачивается борьба между четырьмя 
расами. 

Они представляют четыре ми- 
ровые стихии - огонь, воду, землю 
и воздух. В игре будет примерно 
пятьдесят миссий и сто пятьдесят 
‚юнитов. Юниты способны получать, 
‘опыт и повышаться в уровне. 


РАМ 


Мой друг говорит, что увидел в 
продаже «п 2: М/адез оЁ 5п». Ему 
это приснилось или он действи- 
тельно видел продолжение столь, 
любимой мною игры? 

Артем Кулагин из Москвы 


«И/адез о! $т» - официальный 
Ехрапзгоп РасК к игре «5/т». Он был 
‘разработан компанией 2015 пс. и 
вышел в начале весны этого года. В 
нем вы снова встречаетесь с глав- 
ным героем оригинальной игры 
В/аде’ом, а также его помощником. 
по имени Л. Игра имеет свою сю- 
ьжетную линию, время действия — 
сразу после окончания «5т». Собы- 
тия разворачиваются вокруг крими- 
нальной войны, происходящей в 
среде нелегальных торговцев ору- 
жием. Не обошлось и без крово- 
жадных монстров. Поскольку перед 
нами не продолжение, а всего лишь 
‘ад4-оп, для игры вам будет необхо- 
‘дим компакт-диск с первым «5». 
Игра состоит из более чем пятнад- 
цати уровней, среди которых - пе- 
щеры, музей, ночной клуб, завод, 
казино и др. В «И/адез о! п» пред- 
ставлено несколько новых видов 
оружия, среди которых Сопсиззюп 
бип, Разта Вом/, огнемет, бищей 
'Мрзйе, $йпдег Раск. В числе других 
нововведений вас ждут фонарик, 
термооптические очки, а также мо- 
тоцикл на воздушной подушке, на 
котором сможет прокатиться ваш 
герой. Вам противостоят много но- 
вых противников, в том числе два 
босса. Игра поддерживает несколь- 
ко необычных видов мультиплейе- 
ра - Макеа {ог беав, (упсВ Моь и. 
НоуегЬке Беантаёсв. «М/адез о! 
$т» сумел сохранить увлекатель- 
ный игровой процесс, свойствен- 
ный первой части. 

... 

Напечатайте, пожалуйста, коды 
к играм 5си! Сарз, бгиг и ом 
Рагк, а также прохождение игры 
«Месть Рыжего Джека». 

Ирина и друзья 


Уважаемая Ирина и ваши дру- 
зья! Спасибо за теплые слова в ад- 
‘рес нашего журнала, но позвольте 
‘усомниться в том, что вы являетесь 
«постоянными его читателями»: 
ведь прохождение «Рыжего Джека» 
мы уже публиковали в № 10 за 1998. 
г. Как же вы просмотрели этот мате- 
‘риал? Может, и с кодами к упомя- 
нутым играм случилось то же са- 
мое? В каждом номере на компакт- 
‘диске мы публикуем постоянно об- 
новляемую базу кодов и секретов 
‚для РС и телевизионных приставок 
Оу ие Нерег - там обычно мож- 


но найти все необходимое, Зде 
же замечу: зря вы свой. не 
‘общили (с припиской типа «Разре- 
шаю напечатать в журнале»), по- 
скольку в таком случае НАВЕРНЯКА. 
‘нашелся бы настоящий, хотя пока и 
неизвестный друг по переписке, ко- 
торый с радостью помог бы решить, 
вашу проблему. Учтите на буду- 
щее — ивы, и остальные игроманы. 
... 


ео 


Что такое |пзитесНоп для $1аг- 
СгаН'а? 
Илья из Москвы 


Стратегия в реальном времени 
«багСгаН», выпущенная компани- 
ей ВИзгага, оказалась очень попу- 
лярной, знаменовав собой в неко- 
тором отношении спад интереса к 
жанру. Вопрос о дополнительном 
наборе миссий встал очень быстро. 
Первым ад@-оп’ом стали «блеЙаг. 
Гогсез». Впоследствии выяснилось, 
что разработавшая его компания не. 
‘получила согласия на создание про- 
‘должения. Поэтому данный набор, 
‘дополнительных миссий считается 
незаконным. Игра «51агСга!е: /пзиг- 
гесйоп», о которой вы спрашиваете, 
стала еще одним а4-оп’ом. В отли- 
чие от «5ейаг Гогсез», он является 
вполне официальным. Его действие. 
‘разворачивается в то же время, что 
иоригинальная кампания за Терра- 
нов. Вам снова предложены три 
кампании за каждую из сторон. 
Борьба разворачивается вокруг 
‘планеты Вгопёез М. Всего в игре 30 
миссий, объединенных в кампании, 
а также более чем 100 карт для 
мультиплейера. Все это звучит мно- 
гообещающе, тем не менее, реко- 
мендовать данный а4@-оп можно 
только для очень ревностных по- 
клонников «б1агСтай». Несмотря на’ 
То что игра по каким-то неясным 
причинам получила одобрение В/2- 
ага, ее качество оставляет желать, 
‘много лучшего. Во-первых, в нее не 
привнесено ничего принципиально 
нового по сравнению с оригиналь- 
ной версией. Во-вторых, что важ- 
нее, приходится признать: дизайн 
карт выполнен людьми, не имею- 
щими достаточной подготовки. 8 
целом этот а4-оп сложнее, чем. 
первоначальная игра. Однако 
сложность не делает его интерес- 
нее, скорее наоборот. Часть карт 
‚для мультиплейера оказалась со- 
ставлена без надлежащего баланса, 
итотигрок, которому выпала удача, 
‚получает заведомое преимущество 
‘перед остальными. Несколько карт 
в игре оказались вовсе непригод- 
ными, Сюжетная линия, столь инте- 
ресная в самом «З1агСтаН», в дан- 
ном случае не выдерживает крити- 


стным м " 
никам игры лучше приобрести дру- 
гой ада-оп — «Вгоод М/зг», который. 
‘по качеству ничем не уступает ори- 
гиналу. В отношении сюжетной ли- 
нии он является прямым продолже- 
нием 'й, изложенных в «аг- 
СгаЙ». Следует также отметить, что 
в Интернет можно найти для скачи- 
вания ряд кампаний, созданных 
‚любителями, которые по качеству 
значительно превосходят «б1аг- 
'Сгай; пзитесйоп». 
... 

Здравствуйте, дорогая редак- 
ция «Игромании». 

Ну и официально же получи- 
‘лосы :) 

`У меня возник вопрос по пово- 
Ду игры ВаФиг'5 ба(е. Возможно, вы 
‘сможете на него ответить. Просмат- 
ривая вашу статью по данной игре, 
натолкнулся на картинку инвенто- 
ри, в которой показан игрок с наде- 
тыми на него волшебным кольцом. 
+1, накидкой + не знаю, сколько, и 
шлемом. Когда же я пытаюсь на- 
деть на своих игроков что-нибудь. 
из защитных вещей +1, +2 и пр., то. 
получаю ответ, что нельзя надеть 
магический предмет поверх маги- 
ческого предмета. В чем дело? Что я 
‘сделал не так? Заранее благодарен, 

Дмитрий 


Дмитрий, вся хитрость заклю- 
чается в том, что на герое надеты не 
простые магические вещи (то есть 
те, что «ОЕ Ргоесйоп»), а особые 
артефакты, некогда принадлежав- 
шие отцу-основателю города Ва!- 
диг; бае. Это плащ и шлем балду- 
ра: как вы догадались, они не толь- 
ко очень мощны, но и ‘прекрасно со- 
четаются с другими волшебными. 
вещами - стем же кольцом +1. Как 
их добыть? Читайте внимательней 
прохождение. 


ВООРУЖАЕМСЯ —^ 


1. Слышал, что есть программа, 
с помощью которой можно в игры, 
созданные для 5Р5, играть на РС. 
Так ли это? 
2. Можно ли играть в ОУМЕ 
2000 в режиме 320х200? 
Илья из Москвы 


1. Существует целый ряд про- 
грамм, позволяющих играть на пер- 
сональном компьютере в игры, 
предназначенные для других игро- 
вых платформ, будь то игровая 
приставка, игровой автомат или 
компьютер другого типа. Данный 
процесс называется эмуляцией. В 
‘первую очередь занимаются этим 
‘программисты-энтузиасты. В самом 


КОНКУРС 


ПО ИГРЕ. 
«ПРОВИНЦИАЛЬНЫЙ 
и К» 


Вашему вниманию предлагается 10 вопросов по игре «Провинци- 
альный игрок», разработанной российским коллективом бегзНуйп и 
издаваемой компанией «Акелла». Вырежьте эту часть странички из 
журнала, отметьте на ней правильные, на ваш взгляд, варианты и при- 
шлите ее по почтовому адресу редакции (109316, г. Москва, Волгоград- 
ский пр-кт, д. 2, офис 510, «Игромания»), Среди первых десяти читате- 
лей, приславших правильные ответы, будут разыграны призы, Не за- 
будьте заполнить анкету. Дерзайте, игроманы! 


1. Куда идти, если вы проиграли 
последний доллар? 

О домой, и в следующий раз даже 
близко не подходить к бильярдному 
столу 

О в банк, слезно просить ссуду под 
«честное пионерское» 

О + ростовщику-грабителю, кото- 
рый снимет с вас последнюю рубаш- 
Ку, да еще вас же и обвинит в своем. 
«тягостном» положении 

О в городской почтамт, чтобы от- 
править письмо руководителю МВФ 
(дяде Мише с Дерибасовской, 12) с 
целью получения крупного кредита 


2. Какие последствия ждут главно- 
го героя, если он попортит «казен- 
ное имущество» в одном из клу- 
бов? 

О никаких, за исключением легкого 
‘испуга 

О строгий выговор с занесением в 
личное дело 

О затяжной полет с приземлением в 
районе близлежащей свалки 

О тяжкие телесные повреждения и 
временная потеря трудоспособности 


3. Как зовут главного героя? 
О билли Ярд. 

О билли Бонс 

О Артур Билли 

О врюс Уиллис 


4. Достопочтенный отец-основа- 
тель города Козюльска: 

О Казимир Козлевич 

Я старик Козлодоев 

О князь Козюля 

О волк и семеро козлят 


5. Кто «наедет» на главного героя 
во время повторного посещения 
улицы «Красных Фонарей»? 

О налоговая полиция 

В отенеры 
О представители общества по защи- 
те прав потребителей 


О полиция Майами, отдел нравов 


6. Какие напитки подаются в клубе. 
‘для «новых русских»? 
О «ока-кола» и «спрайт» — не дай 
<ебе просохнуть 
О водка, пиво 
О текила неразбавленная 

вино 


7. Азартная игра, стоящая на вто- 
ром месте по популярности после 
бильярда: 

О коаи 

Я ‹орлянка» 

9 ‹фусская рулетка» 

О покер 

О око» 

О пятнашки 


8. Какая сумма необходима для 
участия в соревнованиях? 

О 100 баксов 

О регистрация всех участников бес- 
платная 

О 500 баксов 

О 50 баксов «на лапу» портье. 

О 330. каждому 


9. «Настоящий пацан», играющий 
в бильярд «на троечку», Кто это? 
О лелик 

Я депутат 

© «объ сюга» 

О бывший партработник 

О бармен 


10. На какой кинофильм вам на 
кает в разговоре хиппи из «Андер- 
граунда»? 

«Криминальное чтиво» 

О «Последний бойскаут» 

О «Как закалялась сталь» 

О «Тимур иего команда» 

О «Тудзонский ястреб» 


с. 


Вопросы и варианты 

ответов подготовлены 

компьютерным клубом 
«бате бавху» 


АНКЕТА 


1, Фамилия, имя, отчество: 


2. Возраст: 
3.Адрес: 


4. Используемая вами игровая платформа: 
ОРС 


О бопу Раумацоп 
0 Мпелдо 64 
О Другая: 
5. Есть ли у вас доступ в Интернет: + 


О Да, Услугами какого провайдера вы пользуетесь; 


О Нет 

6. Расскажите о своем компьютере: 
Процессор 
0 486 О Репйит 
О Сук х86 0 Репфит Рго. 
0 АМОК5. О. саегоп 
0 АМОКб С .Репйит || 
0 АМОК6 2 Порепйит |! 


Тактовая частота процессора МГц 
Оперативная память 


О 8 Мби меньше О 64 Мб 

0 16 мб О Более 64 Мб 

О 32 мб 

Емкость жесткого диска (если их несколько, то. 
суммарная) 

0 Меньше Гб О ОтЗдо 6 Гб. 

О От1доз.Г6. О Больше 6 Гб 

Со-КОМ 

О Нет О 10-16-скоростной 


0 4-8-скоростной 
Установлен ли З0фх 


О 20-36-скоростной 


О Да 0 Нет 

Монитор 

О 14 дюймов О 7дюймов 

0 15 дюймов. О Больше 17 дюймов 

‘С каким экранным разрешением вы обычно 
работаете 

О 640х480 О 1024х768 

О 800х600. 0 Более 1024х768 
Какие из игровых контроллеров вы используете 
О Джойстик О Педали 

п Руль О Световой пистолет 


7. Нравится ли вам существующее оформление журнала: 
т 


О,Да. 0 не 
8. Статии каких авторов вам больше всего понравились в этом 
номере: 
1. 
2. 
3. 


9. Статии каких ‘авторов содержат фактические ошибки или труд- 


но читаются: 
1 


р 


з 


10.Являетесь ли вы поклонником сериала «Вавилон-5>? 
9 да 0 Не 


деле, создание подобных программ 
является для Многих ой 
возможностью поиграть в старые иг- 
‘ры, любимые в юности и недоступ- 
‘ные сегодня на РС. Однако не стоит 
забывать два важных момента. Во- 
первых, игры, созданные ‘для уста- 
‘ревших моделей, на самом деле мо- 
гут выглядеть на РС на порядок луч- 
ше, чем в оригинале - в случае, если. 
вы используете качественную про- 
грамму-эмулятор, Однако когда 
речь заходит о современных игро- 
вых приставках или, того хуже, иг- 
‘ровых автоматах, качество игры мо- 
жет стать гораздо ниже, так как про- 
цессоры современных игровых 
платформ далеко не всегда уступают 
‘персональном компьютеру. Вторым 
важным моментом является защита 
‘авторских прав. Хотя программы- 
эмуляторы широко распространены 
во всем мире, в некоторых случаях 
их использование является. кражей. 
‘интеллектуальной собственности. 
Не углубляясь в юридические тонко- 
сти, скажем, что причина такова: в 
‘игры, разработанные для какой-ли- 
‘бо приставки, следует ‘играть имен- 
‘но при помощи этой приставки, а не 
‘персонального компьютера, Воз- 
можно, кому-нибудь покажется, что. 
‘данное правило звучит кривовато, 
‘особенно в нашей стране, где все 
беззастенчиво пользуются пират- 
‘ским софтом. Но таковы законы ци- 
вилизованной экономики. Если вас 
на самом деле заинтересовала дан- 
‘ная тема, вам следует помнить, что 
одно дело - написание программы- 
эмулятора, которое само по себе ни- 
чьих прав не нарушает, являясь все- 
го лишь тренировкой ваших способ- 
‘ностей как программиста, Однако 
‘совсем другое — использование с ее 
помощью, скажем, приставочной 
‘игры «Оеад ог Айме» на персональ- 
‘ном компьютере. Последнее уже бу- 
‘дет грубым нарушением законода- 
тельства об авторских и смежных 
‘правах. 8 АЯ 2 

2. Все зависит от типа вашей ви- 
‘деокарты и от наличия умельца, ко- 
торый создал (или мог создать) про- 
грамму для «перекрытия» исходных 
‘режимов разрешения (т. н. оуетае, 
только в отношении разрешения эк- 
рана). Если у вас есть доступ в Ин- 
тернет, попробуйте поискать там. А 
вообще необходимость в запуске 
ДИМЕ. 2000 в режиме 320х200 вы- 
глядит странной — игрушка отлично 
бегает даже на самых-самых слабых 
компьютерах (то есть смысла в 
уменьшении разрешения нет), так 
почему же не побаловать себя как 
‘минимум 640х400. (а именно в та- 
ком нестандартном режиме и рабо- 
тает игра)? 


\ 


з 


Зе с ‘ите, правда, что в ОиеихХ 
МЕ 2000 содержится вирус? 

2, При помощи какой програм- 
мы можно вскрывать игры? 
Ведяшкин Виталий из 

Екатеринбурга 


1. На пиратских дисках это часто 
случается. 

2. Существует большое количе- 
ство таких программ, и число их по- 
‘стоянно растет, Мы расскажем толь- 
ко о некоторых. Утилиты для «Нор- 
тона» являются самым простым спо- 
собом вскрытия игр - их легко 
‘достать, они просты в обращении и. 
чаще всего вполне достаточно вхо- 
‘дящего в их состав шестнадцатерич- 
ного редактора. Более мощным 
средством является Нех ММоткзнор — 
его можно‘назвать профессиональ- 
ным. инструментом непрофессио- 
‘нальных крекеров. Существует так- 
же широкий выбор других редакто- 
‘ров. Помимо них, следует назвать, 
специальные программы, предназ- 
‘наченные. для вскрытия игр. Шест- 
‘надцатеричный редактор позволяет 
вам только производить замену в 
‘файлах, но он не сумеет подсказать, 
в каком именно месте ее полагается 
производить. Вам требуется долго 
находить необходимые адреса для 
замены или же искать советы. Про- 
граммы второго типа сами находят, 
в каком месте в файле-сохранялке 
‘расположена информация о жизни 
героя, наличии у него золота, опыте 
ит. п, то есть о том, что вы хотели 
бы иметь в большем количестве. 

Среди них следует назвать, 
Среат ‘О Мадгс и Мадгс Тгатег Сте- 
‚а1ог, Каждый из них обладает собст- 
венной структурой, однако в общем 
принципы их работы одинаковы. Вы 
выбираете какое-либо значение в 
игре — количество ваших денег, 
‘опыта или ресурсов — и приказывае- 
те программе-вскрывальщику отыс- 
кать данное значение в файле-со- 
‘хранялке. Для этого обычно требует- 
‘ся повторять процесс несколько раз, 
чтобы отсечь случайно совпадаю- 
‚щие числа. 

Программы попроще оперируют 
только с числовыми значениями 
(скажем, у вас 100 золотых монет). 
Более сложные помогут решить про- 
блему и тогда, когда точное число- 
вое значение вам неизвестно (на- 
пример, лайф-бар: вы видите, что 
он полный, а сколько там единиц — 
‘кто его знает). Мад Тгатег Сгеаюг 
‘позволит вам создать специальную 
тренировочную программу, облег- 
чающую прохождение игры. 

... 


Р-И мне светит ой как нескоро, а 
потому придется «разгонять» свой 


Репйит 200 Мрг, Расскажите, пожа- 

луйста, о «разгоне» процессора: не- 

‘обходимость этого, способы «разго- 
на», результаты и последствия. 

Павел Севец 

из Ростова-на-Дону 


Это спорт не для слабонервных. 
Необходимость не очевидна, спосо- 
бы - изменение внешней тактовой 
частоты и коэффициента умноже- 
ния — общеизвестны, результаты — 
некоторое увеличение скорости ра- 


ЧИТАЕМ ПИСЬ 


боты, процессора, перегрев процес- 
‘сора вплоть до выхода из строя при 
недостаточном охлаждении, зависа- 
ние машины, сбои в работе про- 
грамм, потеря информации на жест- 
ком диске... Достаточно? 
Какой ускоритель лучше: Моо- 
9002 или АР 3400? 
Ринат Медведев из 
г. Орехово-Зуево. 


Плата на наборе микросхем 
30х Уоодоо? — исключительно 
трехмерный ускоритель, поддержи- 
вающий б/ае АР! (игры, на коробке 
которых начертано «ЗО1х»). Исполь- 
зуется как дополнение к обычной 
видеоплате, обеспечивая довольно 
высокую производительность, 
АзиЯек АСР 3400 — полноценная 
‘универсальная видеоплата на чипе 
Миа Ема ТМТ, показывает прекрас- 
ную производительность не только в 
различных играх (б/ае не поддер- 


м 
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ЗАКАЗ КНИГИ 
«МЕСТО ДЕЙСТВИЯ: «ВАВИЛОН-5» 


Вы можете приобрести книгу «Место действия: «Вавилон-5» по редакционной цене — 
49 руб. 40 коп. Для этого необходимо сначала сходить в отделение Сбербанка или любого 
другого внушающего вам доверие банка и оплатить стоимость книги. Требуйте, чтобы 
ваш платеж приняли, так как почтовые переводы не попадают на наш расчетный счет. 


Получатель вашего платежа - ООО «Игромания», ИНН 7702206189, р./сч. 
№ 40702810400000000075 в Филиале «ИТАР-ТАСС-ИНВЕСТ» КБ СР «Якиманка», 
корр./сч. № 30101810500000000798, БИК 044583798. 


На квитанции об оплате обязательно укажите свой адрес. Получив в подтверждение 
оплаты квитанцию, положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с купоном заказа 
(сам купон заполните на обороте этой страницы) и отошлите в редакцию по адресу: 
109316, Москва, Волгоградский пр-т, д. 2, офис 510, «Игромания». Также принимаются 
отправления по факсу. Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс: (095) 274-9059, 
тел.: 274-9293. 
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ПОДПИСКА НА ЖУРНАЛ «ИГРОМАНИЯ» 


Вы можете подписаться на журнал «Игромания» натри (июнь, июль, август 1999 г.) или 
на шесть месяцев (с июня по ноябрь 1999 г. включительно) по редакционным 
(невысоким!) ценам. Для этого необходимо сначала сходить в отделение Сбербанка или 
любого другого внушающего вам доверие банка и оплатить стоимость подписки до 15 
июня. Требуйте, чтобы ваш платеж приняли, так как почтовые переводы не попадают на 
наш расчетный счет. 78 руб. стоит подписка на три месяца, 150 руб. - на три месяца на 
журнал с СО-КОМ и 156 руб. - на полгода без диска. 


Получатель вашего платежа - 000 «Игромания», ИНН 7702206189, р./сч. 
№ 40702810400000000075 в Филиале «ИТАР-ТАСС-ИНВЕСТ» КБ СР «Якиманка», 
корр./сч. № 30101810500000000798, БИК 044583798. 


На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, например: 
«Редакционная подписка на журнал «Игромания» на 3 месяца (июнь - август)» и 
обязательно укажите свой адрес. Получив в подтверждение оплаты квитанцию, положите 
ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном (сам купон заполните на 
обороте этой страницы) и отошлите до 17 июня в редакцию по адресу: 109316, Москва, 
Волгоградский пр-т, д. 2, офис 510, «Игромания». Также принимаются отправления по 
факсу. Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс: (095) 274-9059, тел.: 274-9293. 


‘живается, т, к. это закрытый стан- 
‘дарт компании ЗВ1х), но и в других 
приложениях. Вообще, если срав- 
нивать два ускорителя, то предпо- 
чтение следует отдавать в зависи- 
‘мости от того, в какие игры вы буде- 
те играть и в какую сумму вы хотели 
бы уложиться. Моодоо2 традицион- 
но сильнее в продуктах на базе 
«движков» Фиаке и Ипгеа!, ТМТ же 
обычно обходит изделие от ЗВ!х в 
‘играх, использующих Оиес!30 АР!. 
Правда, Моодоо? менее требовате- 


‚лен к’ р м м 


| пред-_ 
‘почтительнее при относительно 


‘слабом процессоре - в этом случае 
‘достигается больший прирост про- 
изводительности. 


КОДЫ, СЕКРЕТЫ 


В игре «М/огтз 2» возьмите 
красную гранату, прыгните на голо- 
ву другого червя, положите гранату 
ему на голову и бегите - червяк сра- 
зуумреи 

Игорь Капю из Москвы 


Узнал прикольную вещь для 
Гайош" 2. Оказывается, к этой игре 
можно проинсталлировать с вашей 


— программки ОЁН тренера от первого. 


гайои!а. Называется он Расе. По- 
том запустить игру, сохраниться, 
выйти из игры, запустить тренер и 
изменить все параметры героя. 


Кривов Шурик из Москвы 
Г] 


ими 


КУПОН ЗАКАЗА 


Я хочу приобрести книгу «Место действия: «Вавилон-5» 

в количестве __ экземпляров. 

Цена одного экземпляра с учетом доставки — 49 рублей 40 копеек. 

Фамилия, имя, отчество 

Точный адрес: индекс 
область (край, район) 
город 
улица 
дом/квартира 

Без квитанции об оплате недействителен! 

Получение книг, оплаченных почтовым переводом, не гарантируем! 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 


Я хочу подписаться на журнал «Игромания» 

С] на 3 месяца (июнь, июль, август) - 78 руб. 

У на 3 месяца (июнь, июль, август) с СО-ВОМ - 150 руб. 

[1] на 6 месяцев (июнь — ноябрь включительно) - 156 руб. 

Фамилия, имя, отчество 

Точный адрес: ‘индекс 
область (край, район) 
город 
улица 
дом/квартира 


Без квитанции об оплате недействителен! 
Получение журналов, оплаченных почтовым переводом, не гарантируем! 


и за аноавыни 


Аи ол не: м ме 


* Полный доступ к Интернет 
2 тыты Персональный адрес электронной почты. 
ИИ Доступ к десяткам тысяч телеконференций УЗЕМЕТ 


_/—___ Базы данных 
а’ Е 


‚ Собственный Спа!-сервер 
’ Бесплатная подписка на популярные издания 
Личная домашняя страница 
Локальный доступ более чем из 30 городов СНГ 
ЕЕ Различные конкурсы и призы для пользователей 


Качество и надежность, 

Высокая скорость 

Выгодные условия. 

Региональный Роуминг" 

Глобальный Роуминг" 

Решение для малого и среднего бизнеса 
1п\гапе!-версия РОЛ 

Комплексные решения для организаций 


'Цены указаны без учета НДС. 


Россия-Он-Лайн ©5 


Варианты оплаты 


в том числе 


ночью и в выходные 


У 
А ®/ 


у.е. за чае работы 


тРо@опИпе.ги (095)258-4161 —°му\м.опИпе.ги 


о 1995-1998 


НН ^^ х 
тпйоие| = ГОВЕАМЕОКСЕ: 
Поор | ЕЕ ТАТЕКТАТАМЕМТ, ТМС 


аоборот: ‘бред = это* 
зормальное #6ред. Ив; 
ду мечется израненный ра> 


и ТО ЗИГрЕ 


№53 


зумлавного героя, и’этотибред!мастер 
'Нагнетается суровня науровень:Сверхзада- 


доголуровня - вернуть один из 
ос 


° более 80 искусно анимированных 
у обитателей безумного мира 
° полная иллюзия реальности 
происходящего, 
идеально проработанный сюжет 


ны пати 
непохожих друг на друга 


"крезовых" уровней. 
> од интим ы 


нется невообр О 
Умереть раньше. в: 


10 вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по адресу: Москва/Момоносовский пр-т, д.31, кор.5, тел. (095) 932-6178, за!е@пд.ги, Любое 
‹оличество дисков можно заказать по тел. (095) 147-5508, гаказ@па.ги. Зарегистрированные пользователи получают диски по льготной цене, Доставка 
то Москве - бесплатно! Служба технической поддержки для зарегистрированных пользователей; тел. (095) 147-1338, зирроиФпа.ги — иЪИЪИ СИ 


Рекомендуемая розничная цена - 400 руб. 


